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нужно вьбирать между красной и си- - Silent Hill З. 6 
ней таблетками, чтобы попасть в наш 
мир, освободиться от незримых уз ре- - 
альной жизни 5 
12 
13 
` 14 
i сли. Ha сі деле все мысли, 
к е сейчас проносятся в вашей - 16 | 
лове, уже проносились в наших голо- 
вах, когда мы пытались себе предста- 18 
вить, что будет думать человек на ва- 20 
_ шем месте. | : 


В мире, где все знают об играх всё, 


о мир, со- 
о для вас — чтобы 


люди, которые думают 


и увлечены тем же, чем и вы. И не Приставки 


_Мы живем в вашем мире, и наше 
имя — «Шпиль!. Неведение — это б. 
женство, но знание — наше оружие. 


о 


Саре!а’з 4х4 Off-Road Adventu 
можем вам сказать TO, чего не знает ' ; 
никто. Было бы это так, если бы мы не 
знали того, что вы знаете о том, что 
знаем мы? Кто знает... Ответа нет. 
Перевернув стр: AM 
ложка может Cy! 
ществовать. - 
мы покажем вам, что знание может 
быть и вашим оружием. — 
Перестаньте пытаться играть, как 
лучшие, — станьте ими! Мы откроем : 
вам глаза и покажем все возможности —_ ХМеп 2: Wolverine’s Revenge a 32 


мира без границ. Tips&Tricks |. 


Переверните страницу, ведь новый : 
: +Hits 45 


Приставки У 


Galerians: Ash | У 


Clock Tower З 


Hero ої the game 


мир ждет Bac. И Ha его пороге скажите 
только два слова: «Я внутри». 


Апітапіа 
Tee 44 
последний отсчет . 46 
мае 4 Vox Populi 48- 


Р. S.: 12-бальная система оценки игр:. 


О-= — таких игр не существуєет: 
3-4 — полный отстой; 2 
5-6 — стоит поиграть для общего развития: 
7-8 — на любителя (в вообще —. неплохо): 
5-10 — классная игра®\®вленькими недостатками; 


11 — шедевр. Обяза Я Ьно купите: 
12 — нет слоев. Такиєтят рь выходят раз в несколько лет 
и ломают устоявизиеся стереотипы (например, Half-life). 


ут многие спрашивают: 
а чему, собственно, была 
посвящена проходившая 
в середине мая выстав- 
ка, известная как ЕЗ? 
Есть мнение, что она ни- 
чему не была посвящена. Од- 
нако другие говорят, что она 
была посвящена играм. А тре- 
"тьи вообще уверены, что вся 
выставка вертелась вокруг 
«Doom З» или «Half-Life 2» — са- 
мых ожидаемых-проектов, за- 
свет ся на выставке. 
Но любой, даже самый рас- 
последний геймер знаєт, что 
на самом деле выставка нача- 
лась именно 14 мая, чтобы от- 
метить День рождения журна- 
ла «ШпильЪ. 
Конечно, вс 
«Шпилю!» два 
года — и за это время журнал 
стал еще обезбашенней, чем 
он задумывался изначально. 
У нас даже возникали (иногда) 
робкие мысли подправить 
крышу некоторым нашим | 
авторам... В итоге же — после 
длительной калькуляции, 
в ходе которой выяснилось, 
что на очистку коры мозга 
редакторов «ШпиляЪ от не- 
стандартных извилин уйдет 
годовой бюджет Бурунди, — 
мы решили отказаться от этой 
идеи... 


И как вы думаєте, о чем мы 
сейчас вам расскажем? ХА! Да 
любой догадается — конечно 
же, речь пойдет о празднич- 
ной двухлетшпильской выстав- 
ке ЕЗ! 

Виртуально побывав на вы- 
ставке, мы обнаружили, что 
весь мир, оказывается, создан 
исключительно для нас — для 
писателей и читателей журна- 
ла! Вы только посмотрите на 
этих девушек! Как они рады 


тому, что нам исполнилось уже 
2 года! Некоторые из'них (про- 
апгрейженных моделей деву- 
шек) оснащены даже специ- 
альными приспособлениями : 
для того, чтобы убивать осо- 
бенно ушлых критиков, не зна- 
ющих, что такое настоящий иг- 
ровой журнал для всех. Специ- 
ально для нас в программу ме- 
роприятий были ючены 
презентации ком ний 300, 
EA, id Software, Valve, Ubi Soft 

и многих других, крайне непло- 
хо подготовившихся к годов- 
щине фирм. 

Первым выступил Джон Кар- 
мак. После краткой вступитель- 
ной речи (всю ее он тихонько 
пробубнил себе под нос — 
впрочем, мы-то знаем, что это 
были поздравления с Днем рож- 
дения!) он рассказал о «Doom З». 
Итак, игра будет недолгой, но 
сногсшибательной — компа- 
ния решила сделать короткий, 
но качественный шутер с Сю- 
жетом. Сохраняться можно 
будет не там, где хочешь, а го- 
раздо реже. Кроме того, зву- 
ковую дорожку для «Doom 3» 
будет делать не Трент Резнор, 
а кто-то другой -- Трента до- 


стало, что работа над игрой 
идет так долго, и он свалил. 
И еще: люди в игре, точнее их 
движения; будут слить в циф- 
ру с помощью Motion Capture. 

После зтого заявления Джон 
раскланялся, пожелал «ШпилюЪ 
крепкого здоровья и помень- 
ще хомяков-шатунов; потом 
обнял Сову, сказал ему: 
«Лучше хиовт статей нет!» — 

и удалился. 

Потом выступали типы от 
Valve (в ускоренном темпе 
шпарящие игру «Half-Life 2»). 
Но наш опециальный читатель, 
замаскированный под коррес- 
пондента, написал уже по этому 
поводу большой «Ждем-сЪь — 


так что долго говорить на эту 
тему не будем. 

Дядя-джедай Лукас со своей 
«Лукас Артс» станцевал танец 
маленьких лошадей и расска- 
зал о том, что именно решил 
он замутить в «Full Throttle: 

Hell on Wheels», которая грядет 
уже этой зимой. Например, 
было сказано, что все в игре 
будет весьма интерактивно. 
При этом игрушка, скорее, 
перейдет в разряд action — 
но при этом в ней останется 

и кусок adventure. Громила 
Бен будет не просто разъез- 
жать на мицицикле и лупить 
всех своими кувалдообразны- 
ми руцями — загадок на его 
пути тоже встретится предо- 
статочно. 

Пацаны из Ветеду спели 
для журнала «Шпиль песенку 
«Адреналин бьет по мозгам» 

и рассказали притчу о том, как 
в конце'2004 года они подни- 


jae 


MYT из мертвьх суперпроект 
про Макса Пейна. Игра «Мах 
Payne 2: The Fall of Max Payne» 
будет о том, как простой поли- 
цай Макс (жена и ребенок ко- 
торого погибли еще в первой 
части) встретил девушку... Че 
го ждете? Мь больше ничего 
об игре не знаєм! Говорят, зто 
будет весьма грустная история... 
Группа маркетологов из Ubi 
Soft хором пропела (на мотив 
«Happy birthday to Shpil!») о 
продолжении самого обезба- 


и девчонки, игра буд 


тичной, с серьезны! 


Рыбкин уже наточил 
жал и едет в очередную Гру: 
зию к очередному Комбайну 
Николадзе. Кроме того, будут 
в грядущем хите и мультипле- 
ер, и интернет-игрища. 

Проект «Halo 2», который 
мелкомягкие пьтались спря- 
тать от общественности, нам 
все же показали — игра будет 
суперской! Не вопрос. 

Девушки из Blizzard, сражен- 


нье нашими комплиментами и 
предложением вести рубрику 
«Ацтой», показали нам... Хм... 
3-3-9... Да... Так BOT, они нам 
показали ролики из игр «World 
«StarCraft», кото- 


of WarCraft» и 


зия на онлайнову 
стоить таких бабушенц 
она нам не интересна. Так мы | : 
девчонкам и сказали. 

Atari, пообедавшая накану- 
не компанией Infogrames, то- 
же поздравила нас и передала 
привет всем нашим читате- 
лям. Зта компания пообещала 
к следующему дню нашего 
рождения преподнести пода- 
рок из набора игр «Terminator 3: 
War of the Machines», «Mission: 
Impossible — Operati 
Зигта», «Neverwil 
Shadows of Und 
«Second Neverwi 
expansion», «Упгеа 
2004» — и еще кучи других, 
которые пока еще только вы- 
пекаются или ждут очереди на 
прожиг себя на компактах. 

Украинская народная ком- 
пания GSC, выпив с нами укра- 
инской настойки на паприке с 
перцем и закусив салом с цы- 
булей, рассказала по дружбе, 
что в зтом году вьйдет продол- 
жение «Казаков» — игры, KOTO- 
рая потрясла если не мир, то 
пару домов как минимум. Но- 
вый движок игры будет на- 
столько мощным, что на поле 
битвы, точнее на одной карте, 


леоновские войны» — так, кста- 


подходили представители и 
прочих компаний — и расска- 
зывали, рассказывали, рас- 
сказывали... Они говорили о 
вторых «Симсах», о продолже- 
нии Гарри «Мне стаканчик» 
Поттера и Черно-белых боже- 
ственных играх, о 
Speed Underground», : : 
«Commandos 3: Destination | 
Berlin», «Thief 3», «Prince ой _ 


ЗХОПЛАНЕТЬ 


Persia: Sands ої Time», 
«Homeworld 2» и «Counter- 
Strike: Condition Zero» — и все 
просили написать об этих иг- 
рах именно нас. Мы им клят- 
венно пообещали, что, если иг- 
ры и вправду будут достойны- 
ми, то мы подумаем! 

На этом мы распрощались и 
поехали в родной Киев — пи- 
сать обо всем этом безобра- 
зии. Ну и праздновать свой 
День рождения! 


ожет быть до 32 тысяч юни- 
в! Вот это настоящие «Напо- 


будет называться эта игра. 
‚ на выставке, к нам 


о «Need for 


Команда «Шпилы» 
специально из США 


Flash — стиль жизни! 
Все нормальные геймеры в курсе дела, что сейчас самый 


продвинутый девайс для накопления данных — это флэшка. 
Нам подкинули натест два супердевайса такого рода — 
Canyon Memory Flash и Intelligent Stick. И если Intelligent 
Stick меньше, но дороже, то более крутьм вариантом можно 
считать Canyon Memory Flash. Размер его 6,2 x 0,76 x 1,6 см, 
HO при этом можно сказать, что OH ничего не весит,-- всего 
10 г. Чтоб защитить от пыли и прочего хлама разъем USB, 
на эту штучку одевается колпачок. 

«Каньоновские» флэшки бывают на 64, 128 и 256 Мб 
и поддерживают интерфейс USB 2.0. Кто не в курсе: USB 2.0 
в несколько десятков раз быстрее, и средняя флэшка 64 Мб 
заливается «по края» через второй USB за несколько секунд! 
Флэшки требуют Win МЕ или старше, но даже Intelligent Stick 
у Hac заработала из-под Win 98 — и даже «дров» (после уста- 
новки драйверов к «каньоновской» флэшке) не попросила. 

В общем, пора по магазинам, тем более что флэшка на 
64 Мб стоит примерно $26 — а это меньше, чем стоит нор- 
мальная мышка! 

Благодарим компанию ASBIS Ukraine — официального 
дистрибьютора Сапуоп в Украине — за предоставленное 
‘устройство. 


ЭХО ПЛАНЕТЫ 


INDUSTPU 


Подарки от Intel 


Intel в конце мая пошла 
в народ -- дарить подарки 
всем украинцам. 

- Bo-nepBbix, зта компания, 
известная всему миру как про- 
изводитель самых шустрых 
процессоров и чипсетов к ним, 
преподнесла презент в виде 
нового проца Intel Pentium 4 
с технологией Hyper-Threading. 
Вся фишка в том, что раньше 
эти процессоры выпускались 
только для серверов и для кру- 
тейших рабочих станций и по 
цене — мама, не горюй! Тепе- 
рича вышли три новые моде- 
ли: 2,40C, 2,60С и 2,80С на 
2,4, 2,6 uv 2,8 ГГц — и по це- 
нам, как для Hac, от 148 баке- 
нов за штучку в партии. 

Второй подарок — день 
Киева. Нет, день города и без 
Intel прошел бы, но со стендом 
от Intel праздник был гораздо 
интересней! Весь проблем со- 
стоит в том, что эти самые 
строки мы колбасим, сидячи 
в типографии, прямо по плен- 
кам, с которых будет идти пе- 
чать. Так что фоты и репорт 
с ивента читайте в номере 
7-8 через месяц. Ok? 


о З : 

-Остановись, блин! 
Мьльнье коробочки с пле- 

ночкой-- это для застоящего 


любителя электронных примо- 


чек полная фигня. Хорошая 
пленочная камера -- зто для 
профи. А для молодежи, кото- 
рая хочет все сейчас и быстро, 
причем подешевле и покачест- 
венней, лучший выбор — это 
цифровое фото. 

Так вот, хочу всех порадо- 
вать — в Украине появились 
новые камеры популярной 
марки Samsung. Новинки уже 
примерно в течение месяца 


продает дистрибьютор этих 
камер в Украине — компания 
«Юг-Контракт» («Фокстрот» 
знаете? Вот то-то же!). 

Ну атеперь — по моделям. 
Первая и самая простая, 
Samsung Digimax 101,— 
зто простой и недорогой anna- 


ратецна 1,3 Мріх то есть ори- 


ентировочно можно делать ка- 
дрь 1280 х 1024 точек. Сила 
в том, что зта и все прочие 
камерь Samsung используют 
батарейки АА — пальчиковые, 
обычные. Так что если они ся- 
дут, всегда можно пожертво- 
вать парой батареек из плее- 
ра — и продолжать снимать 
все подряд. 

Если же вы собираетесь не 
только делать фотки для сайта 
своего клана, но и выводить 
их на принтере в «копишопе» 
(между прочим, такие точки 
уже открываются по всей Ук- 
раине: в частности, на ул. До- 
рогожицкой в Киеве — в мага- 
зине «Светофор» все того же 
«Фокстрота»), то в таком слу- 


| ча: вам стоит взять камеру 


щнее. Например, модели 
с матрицей 2,0 Мріх — это 
Digimax 201 и 240 (с оптичес- 
ким зумом Зх) или З Мріх ка- 
меру Digimax 360. 

Еще раз: Mpix — зто милли- 
оны точек изображения. И ес- 
ли камера снимает картинки 
2048 x 1536, то матрица этой 


камеры: 2048 х 1536 = 3,1. млн. 


пикселов. 

Ну а самые навороченные 
камеры — это Digimax 420 
с 4,0 Мріх, и Digimax V3 


(3,0 Мріх) и Digimax V4 (4,0 Мріх). 

У них самая сильная оптика, 

лучший зум и куча настроек. 
Бегом по магазинам! 


Play British! 

Когда шпилиться уже нет 
сил и надо передохнуть, чтобы 
попить фанты и сделать уроки, 
полезно оглядеться вокруг. Ре- 
альность, знаете ли, все-таки 
существует... 

Так вот — те, кто в мае не 
поленился пешочком дотопать 
до Британского Совета, мог 
целую неделю знакомиться 
с британским творчеством. 

Сначала был День литерату- 
ры — и, чтобы вставить свои 
пять пенсов, неплохо было 
знать английский настолько 
хорошо, чтобы читать книжки. 
Потом был День кино — и, ока- 
зывается, на Голливуде свет 
клином не сошелся (ну это ж 
надо, открытие!). Джейме Бонд 
был показан во всех вариан- 
тах — заодно и комедии по- 
смотрели. 


А День музыки пр оходил с 
такими ди-джеями, что я вам 
сочувствую (как го з орится, с 
дивана иногда вставать надо). 
И целый день! А вообще-то му- 
зыка была ежедневно. Так что 
подумайте сами, стойт ли так 
не любить себя, чтобы  пропус- 
тить все это. 

А потом был День образова- 
ния. Естественно, для Всех не- 
образованных — то есть, sorry, 
для тех, у кого английский — 
не родной. Оказывается, вы 
можете научиться говорить 
так же хорошо, как британ- 
цы, — причем практически не 
отвлекаясь от основного заня- 
тия (избиения монстров и спа- 
сения целых планет). Обуче- 
ние с помощью компьютера и 
интернета было показано во 
всех подробностях. А про 
книжки, курсы и кассеты я во- 
обще молчу — каждый прилич- 
ный неангличанин просто обя- 
зан их посмотреть. 

Еще один день был посвя- 
щен специально британским 
веб-ресурсам и один день — 
научным достижениям. Скажу 
честно, это надо было видеть. 
Назва, оказывается, может 


быть увлёкательной! 
www.british рринетогеша 
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ложно описывать про- 
должение знаменитой 
игровой серии и при 
этом не сравнивать но- 
винку с предшественни- 
ками. Но в случае 
с «Silent Hill любые сравнения 
бесполезны. Тем, кто по моло- 
дости лет илииным причинам 
пропустил первые’две части, 
ничего объяснить не получит- 
ся. Об этих игражбесполезно 


рассказывать — в них надо иг- 
рать. Почитателям же консоль- 
ных ужастиков никаких ком- 
ментариев и не нужно, доста» 
точно названия — Silent Hill 3. 
Безлунная ночь. Холодные, 
плотные волны тумана окуты- | 
вают пространство. Расширен- 
ные зрачки беспомощно ищут 
хотя бы малейший лучик све- 
та, пытаясь разглядеть, что же 
таит в себе туманная реаль- 


ность. Вдруг слабый луч фона- 
рика выхватывает из неясного 
сумрака очертания заброшен- 
ных каруселей, старых искоре- 
женных заграждений, облуп- 
ленные стены вагончиков 
с оборванными афишами. 
`...От дуновения холодного ~ 


ночного ветра Хезер съежи- 


пела Хезер сдела 


ких шагов, как за ее спиной 
раздался скрип старой карусе- 


ли. Под странную мелодию 
шарманки карусель вспыхнула 
яркими огоньками и начала 
вращаться. От неожиданности 
девушка на мгновенье обо- 
млела, а потом, не отводя 
глаз, стала следить за набира- 
ющими ход переломанными 
лошадками. С другой стороны 
послышался шорох приближа- 
ющихся шагов. Сунув руку 

в карман, Хезер судорожно 
пыталась нащупать там склад- 
ной нож. Что это — чья-то 
злая шутка? 

Увиденное обескуражило 
Хезер. Волна эмоций вмиг за- 
хлестнула коридоры путающе- 
гося сознания, натянув нервы, 
словно струны. Недоумение, 
смятение, отчаяние... Здра- 
вый смысл подсказывал, что 
это невозможно... Хезер бе- 
жит, а в ее мыслях мелькают 
плюшевые звери, небо под но- 
гами, петля из пояса куклы, со- 
бака в обрывках бинтов. Же- 
лезнодорожное полотно вне- 


етв пропасть... 
Весь эпизод в парке развле- 
( всего лишь 


стоятельства, касающиєеся 
рождения девушки. Пьтаясь 


запно обрывается, и она пада- 


отделаться от непрошеного 
гостя, Хезер забегаєт в туалет 
и выбирается оттуда через ок- 


легко она избавилась от детек- 
тива, девушка заходит в бли- 
жайший супермаркет... Но... 
Люди исчезли, все вокруг по- 
крьлось трещинами и ржавчи- 
ной, а из темноты раздаются 
стоны, скрежет и треск. 

Так что же это на самом де- 
ле: сон или реальность? Если 
это сон, то когда же он закон- 
чится? А если реальность... 


Ну что же, весьма интригую- 
щее начало, сценарий заслу- 
живает аплодисментов. Нечас- 
то встречаются игры, сюжету 
которых создатели уделяют 
столько внимания. Перед нами 
готова развернуться драмати- 
ческая, жуткая и заворажива- 
ющая история, последователь- 
ное распутывание которой бу- 
дет преподносить Хезер все 
новые и новые подробности 
кошмара, приютившегося у са- 
мого края небытия. Небытия, 
зовущегося «Silent Hill», что 
значит «Тихий холм». 

«ТЫ приведешь нас в Рай 
с окроваві IMM руками», — 
говорит Клавдия 1 Хезер. Ив хо- 


де игры вам предстоит пройти 


все круги Ада, узнать тайну 
происхождения Хезер ипопы- 
таться найти выход из мисти- 


но. Весьма довольная тем, как ` 


чи 


ЗИЕМТНИЕЗ 


ческого города. Хотя... а есть 
ли этот выход вообще? 
Думаю, ни у кого не вызовет 
удивления новость о том, что 
игровой процесс не претерпел 
_ особых изменений. Как и в 
- предыдущих частях игры, пі 
жу? < 


е ты , ототре- 


стров и, самое 


‘введения. Во-первых, у игрока 
Ев выбор: убить врага 
|, воспользовавшись непо- 
воротливостью монстров, про- 
бежать мимо. А впоследствии 
разработчики обещают ввести 
возможность проведения от- 
влекающих маневрра. Напр 
мер, можно б 
вать проти 
переключа 
ройни на бої 
Во-вторых, в 
но будет блокировать атаки, 
бить поваленного на землю 
врага любыми подручными и 
подножными предметами, тем 
самым мешая ему подняться. 
Кроме того, в «Silent НШ 3» 
разработчики несколько раз- 
нообразили арсенал главной 
героини. Помимо такого стан- 
дартного оружия, как нож, пи- 
З столет и обрез, будут присут- 


ствовать огнемет и ручной 
пулемет. Но создатели ут- 
верждают, что новые виды 
вооружения будут и 
ваться в игре крайне редко. | 
В одном из интервью режис- 
сер игрь, Кадзухиде Накадза- 
ва, сказал: «Мы хотим вы- 
звать кра щееся ощущение 

a, постепенно нагнетае- 
мого внутри вас». «Silent Hill 3» 
призван испытать ваши нер- | 


"вь на прочность, и оружие во- 


Го) но і) опаси 
вас от ужасной действитель- 
| ности. OHO здесь только ana 
того, чтобь оставить героиню 
в живых, — не более. 

Как известно, действие иг. 
ры снова будет разворачив 
ся в «Silent Hill» — но націй 
знакомых по первым двум ча- 
стям локаций вы не увидите. 


ЧИ 2». Особое внимание раз- 
работчики уделили проработке 
«темной стороны» города. 

Хотя в «Silent Hill 3» исполь- 
зуется тот же движок, что и BO 
второй части, графика игры, 
тем не менее, подверглась се- 
рьезной модернизации. Ос- 
новной упор был сделан на де- 
тализацию интерьеров. Созда- 
ны новые типы эффектов — 
такие как капли, стекающие 
по стеклу, многослойные текс- 


кр орієн 


| пугающей. 


туры, которые используются 
для создания эффекта рельеф- 
| ности поверхностей стен. Ка- 
жется, что на стенах что-то ше- 
| велится. Разработчики не по- 
жалели воображения и на со- 


‚И музыка — потрясаю- 
арные композиции. 


ро про человеку H 
ся даже |; 
ном сне. Они — это нечто | ми — в 


земное, поту: гороннее, и ий версии г 
верног- Они - 


зто жуткая явь Хезер. треков 

В «Silent Hill 3» планирує кто желаєт его усльшать, 
дед видов a ; Se. ссыл у: 
ключением боссо _ | www.konamityo.com/sh3/sount 


они, как вы мс жете судит /tiles/sh3snd03.mp3. _ 
скриншотам, очень сильно о Помимо превосходного му- ^ | 
личаются от ne ежних «зкзе зыкального сопровождения, | 
ляров». б ao в игре еще и отлично озвуче- 
По заверениям создате 
«Silent Hill 3» станет самой 
страшной игрой сериала. | 
которые члены кома! нды р 
работчиков, принимавши‹ не- 
посредственное участие в. 
здании всех трех игр, в пр 
дущих частях не могли до 
ным образом воплотить 
свои идеи. И теперь свобо 
реализуют их здесь — это 
сается как сценария, так 
зуальной стороны. Ко всему. 
| прочему, были учтены ошибки, 
допущенные ранее. Этот опыт 
должен позволить авторам 
сделать игру по-настоящему 


но все же... | 
Следуя заветам предыду- 

щих частей, «Silent Hill 3» так- 
же будет иметь несколько Ba- 
риантов развития сценария, _ і 
что, соответственно, приведет. А 
к различным концовкам, кото- - 

рых в общей сложности плани- © 
руется пять (одна из них обе- — 
щает быть особенно яркой 
и запоминающейся!). 


В «Silent Hill 3» все ко 4 т | ы і 


опроцентную хитовость. ЩО 


г н Пикс», где главную 
роль играет давящая атмосфе- | 
ра, a не спецэффекты. | 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 


Название: Return to Castle Wolfenstein: Enemy Territory 


Издатель: Activision 


Разработчик: Splash Damage 

Жанр: ЕРЭ/командный FPS 

Системные требования: Windows ). Intel Pentium Ш 800 МГЦ 

или эквивалент, 128 Мб ОЗУ, 32 Мб видеокарта є поддержкой OpenGL 
Дата выхода: сетевая версия - уже, сингл - будет ли? 


Halt! Da 


олтора года назад по 
явилась демо-версия 
FPS под названием — 
«Return to Gastle | 
Wolfenstein», которая, 
по моему мнению, ста» _ 
ла лучшей игрой года среди || 
шутеров. И дело вовсене 
в сингле (хотя тот и был’ до- 
вольно забавным), а в МУЛ 
плеерной версии игры. Между 
прочим, первая де! 
была именно версией для м 
гопользовательской игр 
Обидно, но мировое сообще! 
во не подхватило этой «болез: 
ни» — и лихорадка под назва- 
нием «многопользовательский 
ВТСМ/» не передавалась воз- 
душно-капельным путем. Был 
бы совсем неплохо, если бы: 


народ после прохождения син» 
гла хотя бы минут двадцать по- 


играл в эту игру — и понял бы, 
что такое настоящая команд- 
ная игра! 


Надежды возлагались на ЕЇ, 


то есть на продолжение Вуль- 
фа — «Return to Castle 
Wolfenstein: Enemy Territory. 
До релиза полной версии оста- 
валось совсем немного. Й, как 
зто и положено для хороших 
игр, на сайте разработчиков 
появилась сетевая версия 
игрь — аточнее Map Test, то 
есть полновесная сетевая вер- 
`сия с одним уровнем для мно- 
гопользовательских баталий. 
Tlourpas в нее оди! 
іл: это оно! Но по 
вии пары недель свершилось, 
сетевая версия ЕТ появилась 
сайте разработчика — бес- 
атная для загрузки! Она пол- 
ностью такая же, как и тест- 
версия, но в ней уже не одна, 


> 


ние разработчики: вспомним 
хотя бы вышедший осенью 
| «Трондхейм» (или «Operation 
Trondheim», если бьть более 


nya»? Тем, что в них Bi ё не так _ 


— Вы лежите. на газоне и Вас не видно! 
(©) Старуха Шапокляк 


примере карты Fuel Dump, ко- 
| торая вставлена в тест-вер- 
сию, можно сказать, что это, 

| кпримеру, «кормушка» — тот. 
самый домик в деревне, кото- 
рый хорошо иметь. В дом 
на пригорке Allies’am мож 
|| подзарядиться патронами.и.” З 
| | раскушаться аптечками. Каба- * 
ре и кинотеатратам нет, но" 
предметь первой необходимо- 
сти доступныи без посредни- 
чества лейтенанта или медика. 
| Кстати, лейтенант теперь то- 


разу несколько карт с раз- 
графией. 
Сингл в ЕТ, возможно, когда- 
нибудь тоже будет. Но сингла- 
ми RTCW нас радуют и сторон- 


T аблудиться сложно — | по 
оюмимо входов и выходов, на 
кі заны, во-первых, все 

мандные места (это требует 
ояснения) и, во-вторых, — 
установленные мины (собст- 
| венные и вражеские). 
Командные места — так. 
я обозвал все, что имеет отно- 
шение к одной из двух проти- — 
воборствующих команд. На 


| нант в первой версии? Бросив 
шашку, лейтенант мог вызвать 


игры с распределением «амп- 


просто. Это уже 
а, скорее, ша 
которых других играх команда 
просто распределяет роли 
беги вперед, а я постою т 
покараулю с пулеметом» 
в RTCW человек, который мо- 
жет нести пулемет, вообще не 
способен делать многое из то- 
го, что нужно для победы ко- 
манды. : 

И, чтобы не возвращаться 
к истории, я лучше расскажу 
как все будет теперь. 

Первое, что сделали разра- 
ботчики, — наконец-то впарили 
в игру карту с компасом! Но- 


вички, а иногда rare © 
цы или союзники, Могли заблу- 


O xP 


hear The Е 


увидеть сигнала). те у Field 
OpS есть такая фича, как вы- 
зов огня артиллерии. Наведя 
бинокль, он может дать отмаш- 
ку — и пушкари, забивши 

в пушку заряд, угостят 
шампиньонами в тес 


никальные шлуки нак во 


Wh ee 


Ka сразу пропадаєт, если «ка- 
вер» начнет вдруг палить из _ 
автомата или прочего громко- 
го оружия — ножиком можн 
хоть весь отряд противника 


'еперь обе стороны мо- 
гут разбрасывать направо 
и налево, своим видны по кар- 
те и по флажкам над ними. 
А вот противник может уви- 
_| деть «подарочки» только с по- 
мощью «кавера» — Covert Ор5 


внимательно посмотрит на ми». 


ати, закладывает 


-аньше он только ди- 


прицела не будет ни имени, фа 
фамилии бойца. Да, маскиров- 


проку от нее нет. Теперь же ин- 
женер в «других» местах и ми- 
ну не заложит -- она, помахав 
ручкой, нежно уйдет под зем- 
инженер может еще дол- 
с открьтьм ртом, 
дая второго пришествия... 
: любом месте можно 
ь попандос в виде 
тротивопехотной мины, кото- 
рая хоть стену и не раздолба- 
eT, но наступать на нее все же 
строго не рекомендуєтся. Ну 
адля любителей дешевых эф- 
фектов есть даже минас ДУ, 
которую можно картинно взо- 
рвать в Tor момент, когда рота 
солдат противника будет идти 
столовую. 
е того, ‘инженеры могут 
енерь еще и мосты строить, 
танки чинить. 
Да, a про танк-то я ничего 
и He сказал! В тестовой версии 
задача союзников — провести 
танк к противнику на базу 
и шлепнуть по дороге пару 
стен, заборов и прочих укреп- 
лений, которые по-другому ни- 
как не грохнуть. Чтобы танк ехал, 
) нужно, чтобы рядом с ним 
с флажками в руках бежали 
дети и пели песни о танках. 
А поскольку таких песен -- 
раз-два и усе, - да и детям на 
войне не место, то подойдет 
любой из союзников, который 
будет находиться поблизости 
от танка. Можно залезть 
в башню и популять из пулеме- 
та, предусмотрительно присо- 
баченного сверху. 
Все типы юнитов могут не 
только стоять, бегать, ходить 
и приседать, но и ложиться: 
Причем в лежачем положении 
точность стрельбы из перенос- 
ного оружия критически воз- 
растает. Так что, если видишь, 
что на пригорке лежит вражи- 


ВЕЕР 


на со специально принесен: 


ным и закрепленным пулеме- 
том (есть теперь и такие!), то 
к гадалке не ходи — будь yBe- 
рен, что, если OH не полное ла- 
мо, то попадет, гадина! 

А чтобы уж совсем прибли- 


} зить к реальности это сетевое 


игрище, разработчики вколба- 
сили в ЕТ такую сугубо ВРС- 
шную фичу, как повьшениє 
опыта. Если обычный солда- 
фон будет достаточно долго 
бегать под носом у врага и за- 
кидывать его тухлой капустой 
и дохлой рыбой, то за такие 
заслуги он получит бинокль. 

А если он повысит свой уро- 
вень еще на три единицы (уро- 
вень отображается числом от 
1 до 4), то получитеще один 
бинокль, а также памятный 
значок «Он бросался капус- 
той!» и барабан®. Ладно. — 

на самом деле, если уровень 
поднимется до 4-х, то боец 


сможет и без-участия «кавера» 


узнавать замаскированные 
МИНЫ. 

В игре появилась и система 
наград — кресты железные, 
сердца пурпурные и прочие не- 
нашенские медали и ордена. 

Напоследок — после того 
как вы уже решили скачать 
игру и поиграть-таки в нее — 

я вас чуток обломаю. Для игры 
в инете крайне рекомендуется 
связь с помощью модема не 
менее 56 Кбит/сек -- причем 
на полной скорости. Иначе бу- 
дет туговато... Вознесем же 
общую молитву «Укртелекому», 
чтоб он положил по всей Укра- 
ине оптоволокно, а всемьжите- 


лям нашей страны подвелка- 


чественную медь — и пойдем 
по клубам поднимать волну! 


Maximus Равапзіеїт 


ЖДЕМ-С.. 
Ре 


Название: Half-Life 2 

Разработчик: Valve Software 
Издатель: VU Games (Sierra division) 
Жанр: fps shooter/action 


Системные требования (min): 700 МГц CPU. 128 Мб RAM. 


Direct*S compatible video card (16 M6) 


Системные требования (max, чтобы получить 70 fps): 1.7 ГГц CPU, 


256 Мб RAM, GeForce4 Ti 
Дата выхода: ЗО сентября 2003 года 


начала я услышал о том, 
что выход Half-Life 2 
планируется где-то на 
конец прошлого года. 
Это было подкреплено 
не только слухами, 
блуждающими по уа№е'5 mail- 
115-151 (рассылка для разра- 
ботчиков модов), но и реаль- . 
ными фактами — например, 
на сайте движка Havok «Valve» 
занимала в списке клиентов 
(тех, кто лицензировал этот 
движок) почетное первое мес- 
то. И именно тогда я начал 
спокойно спать, не опасаясь 
ночных кошмаров, в которых 
видел заветный бокс «HL2» на 
витрине магазинов 2050 года®. 

Как оказалось позже, мои 
кошмары не лишены были ос- 
нований — игра все еще не 
вышла®. 

Но, тем не менее, — «Half- 
Life 2». Вы — Гордон Фримен, 
знаменитый физик-теоретик, 
перебивший добрую половину 
расы пришельцев из погранич- 
ного мира Зен (Хеп). Надеюсь, 
вы помните финал «Half-Life», 
когда мы приняли предложе- 
ние пахать на одетого в синий 
костюм дядьку с лицом серого 
цвета — Ha G-Man’a (который 
лично мне сильно напоминал 
задымленного Курильщика из 
«Икс-файлов»). Так вот, в «Half- 
Life 2» мы работаем именно 
на него. 

Игра происходит в недале- 
ком будущем (может, год-два 
спустя после собьтий первой 


FY Возвращение 


Гордона Фримена 


игры — причем, где был Гор- 
дон все это время и что OH там 
делал, мы не знаем и сможем 
это выяснить только в процес- 
се игры). И, что самое страш- 
ное, — никакой Black Мез’ы не 
будет (что мне заменит люби- 
мую поездку на поезде? ©). 
Вместо Мессы мы отправля- 
емся в место с ну очень ориги- 
нальным названием City-17 — 
в некий восточно-европейский 
городок (эдакая гремучая 
смесь Праги и Будапешта). Из- 
вестно, что в этот городок на- 
чинают прибывать пришельцы 
с Зена. Цель их неизвестна, 
но, как мы знаем, все инопла- 
нетные расы страдают одной 
общей манией — погубить, пе- 
ребить, законсервировать че- 
ловечество или использовать 
его в качестве удобрений (спи- 
сок можно продолжать вплоть 
до даты релиза игры@®). 
° Что касается графики в 
«Half-Life 2», то она просто-таки 
супер («Doom З» отдыхает, про- 
тянув лапки вверх, а Кармак 
кусает локтиФ) -- недаром иг- 
ра создается на собственном 


движке Valve под названием 
Source Engine (типа «Исходный 


движок»). Его возможности, 
кстати, были продемонстриро- 
ваны журналистам перед по- 

казом «Half-Life 2» на конферен- 
ции в Сиэтле. Это целиком и 

полностью разработка Valve — 
от сторонних фирм (если не 

читать физики Havok) ничего 
было взято (в первой «На!- 
» использовался движок 
ake»). б 


зительная технология отобра- 
жения воды, а также откры- 

тые, закрытые и урбанизиро- 
ванные пространства и физи- 
ка, которой еще не видели ни 
в одной игре. На пресс-конфе- | 


ренции разработчики проде- | 


монстрировали журналистам 
взаимодействие объектов 

с окружающим миром на при- 
мере бочки, которой начали 
лупить по стенке, и гаечного 
ключа, брошенного в колодец. 
Думаю, результат не был для 
присутствующих таким уж не- 
предсказуемым сюрпризом: 


все объекты предельно реали- 
стично отскакивали от стенок 
и прочих объектов — по всем 
законам реального мира. 

В «Half-Life 2» все предметы 
ведут себя, как им и положе- 
но: например, если с силой _ 
протащить бочку вдоль бетон- 
ной стенки — полетят искры 

| и поднимется шлейф пыли (по- 
сл ‘© зависит от того, где 
зномы находимся). А это 


| 
а не какое-то смазанное пят- 


но. Кстати, теперь можно бу- 


| дет, вооруживщи b всякими зо б. 


за 


Игра будет состоять из 12-ти в этом плане не отстают — 
частей, каждая из которых зомби преспокойно смогут 
проходится, в среднем, за хватать стоящие рядом боч- 
4 часа, — а это значит, что «Half- ки и запускать ими в несча- 
Life 2» должна быть длитель- стного ученого. 
ней, чем ее предшественница. Монстры поражают и наруж- 
Каки в «Half-Life», BO второй | ностью, и интеллектом -- нам 
части игры игроку ie помо- повстречаются как старые (на- | 
= : a Одн | о крабы, омби, бьшко- 
медицинскими приспособле- ражаются | источники ‹ зета! ключев [ д будет так и новые «дру- | 
ниями (ломом, например®), «Самое-с ах 
изучать внуїренности инопл _ это. 
нетных братьев (и сестер) п‹ 
разуму. То есть можно 
лать, например, дыру в. 


ши. Впрочем, последняя фича _ о еще хорошего в новом. 
еще не подтверждена реаль- 
ными данными. 

Хотелось бы остановиться 


ния: игра будет работать как | 
на старых «динозаврах», так | счастливилось удрать ‹ 

и на МРС: Дело в том, что, по- и на убер-пупер-супер- совре- в конце «Half-Life». Кро 
мимо скелета (для анимации), | менных РС. Естественно, если |в игре вы увидите Blue- 
у модели, оказывается, еще вы будете играть на Riva TNT или | и доктора Кляйнера. Тем. 
есть и мускулатура. Скажем, первом GeForce, то реалистич- | не звает, кто такой докто 
когда перернам бежит, очень ной игры вод вам не е увидеть - — а это те люди, котор 


2», немо- | 


влучах заходящего ‘солнца, да у, подскажу: зто бьв 

и персонажей с bump-mapped ~ зи руководитель Гор 

(рельефной) текстурой. | на в Массачусетском техн 

_ Атеперь непостепенно пе- | ckom институте — а 

рейдем кгеймплею. Начнем. один из главных уче : нача- 

с основного — никаких видео- | єв котерый, собстве 

вставок, брифингов и сцен 

с видом от третьего лица. | 
Й, самое главное, — голоса for 
дона Фримена не будет. Оно 

и правильно — ведь раз 


ние всех персонаже 
в значительной степ 
сеть от помещения, вії 
они находятся. Наприме 


КУ маневров — а вот вне пом 
| щения они будут демонстриро- 
| вать в стычке с пришельцами 
совершенно другое поведение. 
На такой оптимистической 
нотке завершаю свой скром- 
6) игрок получит возможность | ный обзор — и хочу верить 
поднимать различные пред- | в то, что нас ждет еще одна 
меты (почти все — уверяют | игра «всех времен и народов». 


разработчики) и использо- А если вы не верите чему-то 
вать их. Например, вы може- | из сказанного, то вперед — 

те снять с вентиляционной качать официальный трейлер, 
трубы решетку и пользовать- | выпущенный на ЕЗ. 

ся ею как щитом. Впрочем, Вячеслав Джура, 
известно, что и монстры hoaxer@i.com.ua 


___ компакт? Я всего-то разбил ко- 


РО PLAY OR NOT [Oe о 


ре 


Название: FIFA 2003 


Разработчик: EA Sports | 


Издатель: EA Sports 
Жанр: sports 


ве недели подряд бе- _ 


один Из* "магазинов и 


щем в бокс-версию «ФиФы». Вы- 
летаю из магазина — лечу до- 
мой! Меня не остановить! (Хо- 
. если б увидел на земле пол- 
тик ©) вано домой - — 


— Чтоза люди 


_ Кто, кроме наших чи 
_ мог бы подумать, чт 
- бить продавца моло 
_ тех пор, покаоннеотде 


пилку! 9 Полгода я собирал 


‘деньги, чтоб в один прекрас- | 
ный день отправиться на матч _ 


: «Украина. — Армения»... 
_«И так проиграют», — подумал | 
aM все-таки разбил копилку. 
..И вотя уже за компом -- 


Запускаю дрожащими руками _ 


«ФиФу». - 

_ Интро мне понравилось, но 
стоило только открыть меню, 
как сходу появилось желание 
тут же закрыть глаза. Навер- 

_ ное, лучше все-таки былобы | 
увидеть матч «Украина — 
Армения», закончившийся со. 

_счетом 0:5, чем то, что было © 
у меня перед глазами... (Поз- 


же я, правда, убедился, что не- 


_не успеваю еще рта открыть, | 
_ какпродавец уже тычет паль- 


удобнее игровое меню — это, 
наверное, единственный ми- 
игры... 


> горем пополам поставил 


| уровень сложности проф (кста- 


ти, в игре уровней сложности © 
уже четыре: любитель, полу- 
проф, профи мировой класс) — 
и загрузил дружеский матч. 
После минутного ожидания мо- 
им глазам открылась незем- 
ная красота — графика стала: 
еще реальнее! Даже болель- 


Перед началом игры на 


И вот наконец я слышу звук — 


тот, который приносит радость 


ope (если вы болеете за Ук- | 
ину, то в большинстве случа- | 


ев этот звук приносит вам имен- 
но горе). Я сльшу свисток! 
Я достаточно долго играл 


| в ВВА 2002» —и привык по- 
| этому одним игроком прохо- 


ра по команде, Иду корпусом 


дить все поле. Так что сразу 
_после свистка рванул вперед 
(кнопка финта отсутствует). Но 
не успел покинуть центр поля, 
как кожаный мяч подчинялся 
уже бутсам противника. «Поду- 
_маешь, потерял мяч! Ща забе- 


“Ky Ha соперника, делаю под- 
.. но мяч уже у его партне- 


на противника — а он уходит 


-Ноне будем: и _ 


| стал просто RULEZZZ! Есть чет- 


щики теперь чем-то похожи на 
| болельщиков®. = 


a я уже писал, в новой ‘версии 


| из моего гонорара. Пришлось 


py!» — не расстроился я. Выхо- 


ОЦЕНКА: 10 
Графика: = 
Геймплей: 11 
Управление: = 
Звук: 8 


Вот еще одна статья, пришедшая нам на конкурс! С вас-- оценки. 


в сторону. После серии неудач- | 

HbIX «отборов» я чувствовал се- ! 

бя, как ‘футболист команды | 

| «Карпаты 10» после игры про- 

| тив мадридского «Реала». 

В общем, не буду врать, что 
| 
| 
| 


_смог отобрать мяч у противни- | зывает, ско ib 


И противник действительно | 


кий переход от атаки (когда 
‘команда проигрывает) к обо- 
poue (когда выигрыва т). Как 


ры убрали кнопки «финт» 


итеперь все зависит не отот- 

| дельного игрока, аг от команд- 
ной игры. 

(Я вообще-то описал весь 
свой матч — но редактор ска- — 
зал, что за каждое лишнее сло- 
во будет высчитывать деньги | 


‘урезать, чтобы поместить все 
на одну страницу®) z = 

Вернемся к игре. 92-я мину- р з 
та. «Юва» — «Реал», счет 2:3. 


тров до во- 


ка — это He Tak. Я пропустил рот (23 м). дион скандирует 
ГОЛ... Да, после такого только | «0-0-0! Зе Юваь.. «Ставлю : 
и оставалось что похвалить Al | прицел в девятку». и жду. — 
противника. - И в этот момент мне приходят. — 


голів пірег _ 


] 


 могломог, и’это знает каждый 
sages este ОТОЙ : 


Название: Championship manager а 
Разработчик: Sports Interactive 
Издатель: Eidos Interactive 


Жанр: Sports manager 


оследние минуть реша- 
ющего матча. Мяч у 
Харри Кьюзла, тот де- 
лаєт с десяток обман- 
ных движений, пробра- 
сывает мяч между ног 
Фила Невилла, навес на Мар- 
ка Видуку — и тот вколачивает 
мяч над лысиной Бартеза под 
перекладину. 1:0! Финальный 
свисток — и чемпионом анг- 


- лийской Премьер-лиги 


2002-2003 становится «Лидс 
Юнайтед»! 

Ну что еще? A... Вранье все 
это? Чемпион в этом году, яс- 
ный красный перец, — «Манче- 
стер», а «Лидс» ему в этом как” й 


«гаскойн»? Оно, в общем-то, 
так... Но кто сказал, что коли- 
чество «Премьер-лиг», «Серий А», 
«Примеро», «Бундеслиг» и про- 
чего разнообразия, позволено 
ограничивать единственным 
экземпляром? 

Футбол, как известно, — 
игра миллионов. Так почему 
же тебе — как выдающемуся 
из этого слегка серого миллио- 
на индивидууму — не создать 
свою Лигу чемпионов или 
Кальчо? Да брось ты твердить, 
что не стал даже игроком дво- 
ровой команды, потому что 
в детсаде злоупотреблял гам- 
бургерами и пил много лимо- 
нада! Что же, из-за таких ме- 
лочей мечты о футболе — на 
свалку? Никогда! 


Приобретаем Championship 
Manager 4, настраиваемся 
мыслию на сезон, выбираем 
турнир, команду, подкупаєм... 
стоп, не судей! — новых игро- 
ков в свою команду? и, не за- 
быв достать из заначки пакет 
семечек, удобно устраиваемся 
на тренерском мостике. Э-э-э, 


куда же ты? Да за компьюте- 
ром место твое! 

Итак, поехали! «Champion- 
ship Manager 4» — игра тренер- 
ской и менеджерской мысли, 
а нереактивных навыков (в от- 
личие от «FIFA» и пр.). Здесь 
нет ЗД-графики, не нужно ни. 
куда бежать, ничего и никого | 
бить, не надо прыгать и пр. — 5 
нужно ду-у-умать. И в результа- 
те у тебя, друг мой, есть шанс 
через сезон-другой вырасти 
не до игрока на клавишных,” 
а до тренера и президента 
футбольной команды в одном 
лице! Ну зто как Миха и Сур- 
‘кис или как Питерман и Питер- 
ман (кто не в курсе — после- 
дите за испанским «Расингом», 
вот уж человек наигрался 
в свое время! ©). 

Убедил? Тогда вперед -- 

к выбору турнира! Как раз 
здесь-то и приходится впер- 
вые почесать репу. 

От Аргентины до Китая, от 
национального чемпионата Из- 
раиля до второго дивизиона 
России, 88 дивизионов и 39 
стран (точнее, федераций) — 
especially for you! Намек по- 
нят? Выбирайте Англию — не 
прогадаєте. И ни в коем случае 
не выбирайте Индию — иначе 
придется вам играть за поли- 
цию Пенджаба против клерков 
из национального банка стра- 
нь. Жаль, конечно, что с Чем- 
пионатом Украины у разработ- 
чиков как-то не сложилось — 


~ | ато бы мы показали кое-кому, 
“kak играть надо! 


Выбрали? Тогда чешем репу 


вторично — время определять- 


ся с командой. Здесь можно 
положиться на собственную 
интуицию. Я выбрал «Лидс» — 
а вам может нравиться «Анка- 
рагюджю». Дело хозяйское. 
Денег виртуальному менедже- 
ру за работу не платят, но если 
хочется попробовать силы не 
только в национальном между- 
собойчике — ставь на лидера! 
Теперь дело техники, то есть 
тактики. Лепим из перспек- 
тивного набора «Дрим-тим», 
подбираем ему (в зависимос- 
ти от того, кто будет соперни- 
ком) тактический рисунок — 
и вперед, в игру. Вот и наста- 
ло время поплевать семечек, 
попить кофе, в общем, поруко- 
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водить. Что? На поле творится 
форменное безобразие? Жми 
на «брейк» (на «тормоз», ане 
на кнопочку «Рац5е/Втаке»б); 
бери минутный перерыв на за- 
мены и тактические переста- 
новки (вспомни, как правиль- 
но вьписьвают пилюли 

в HBA) — и продолжай рулить 
дальше! 

Хочешь бьть хорошим мене- 
джером — обращай внимание 
на прибыльность клуба. За хо- 
рошие деньги покупают хоро- 
ших футболистов. Не прозевай 
выгодный трансфер. 

Так помаленьку-потихоньку, 
гол за голом, тур за туром до- 
шкандыбаешь и до конца чем- 
пионата. Настаєт время ку- 
паться в пиве или шампан- 
ском — ну или раны зализы- 
вать, кому как подфартит. 

Да, и не расстраивайся, ес- 
ли не получится выиграть зо- 
лото с первого раза. История 
говорит о том, что генералами 
не рождаются. Дерзайте! 


Тренер женской сборной 
Свазиленда — Шрик, 
aka_shrik@yahoo.com 


‘Основные отличия локализованной прошивки для Украины: 
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(0572)43-1680 | Полтава 
044) 228-7321 Одесса. 
(+373 2) 23-4044 | Донецк. 


Практически 100% распознавание сигнала "занято" (BUSY) 
Возможность регупировки чувствительности сигнала "ответ станции" (DialTone}, регистром 551 
Возможность регулировки чувствительности сигнала "занято" (BUSY), регистром 552 
Возможность прямой регупировки уровня выходного сигнала командой "Оп (где п - от 0 дб до -15 дб без "поправок") | 
Поддержка кодов 35 страна том числе и Украины ло команде *NC38 или +6С!=В2 по стандарту ITU-T М 35) = 


. a 
Оснащен новой версией микропрограмм V3,01 Wind 
Й ке для пользователей Украины 


Windows Э5’ЭВЛИЕ: 
NT/2000/XP 
Unix, Linux 


(0532) 56-3668 | Днепропетровск (056) 370-1300 


(048) 728-6644  Львов........ (0322) 97-0945 c> Veetor 
(062) 382-6690 | Симферополь... (0652) 57-6127 


TO PLAY OR NOT TO PLAY — 


Eee 


Название: Enter the Matrix 
Разработчик: Shiny Entertainment 
Издатель: на момент выпуска — Atari 
(купившая издателя — Infogrames — накануне выпуска игры) 


анр: action 


от и дождались: вышла 
вторая «Матрица», 
и в деньее премьеры 
(а потом и еще неделю) 
кинотеатрь впали во 
временный склероз — 
все они напрочь забыли, что 
в мире существуют и другие 
фильмы. Одним махом были 
выброшены из проката про- 
должения таких культовых 
фильмов, как «Люди Х» и «Пункт 
назначения», которые умелые 
промоутеры успели пропих- 
нуть на рынок за неделю-две 
до премьеры человеко-батаре- 
ечной серии и снять сливки. 

И одновременно с кинош- 
ным ажиотажем все ринулись 
искать Enter the Matrix — игру, 
которая должна была прояс- 
нить некоторые места в сериа- 
ле и открыть еще пару секре- 

`тов мира Матрицы. 

Одной из причин покупки 
игры может стать поиск отве- 
та, которого не было во второй 
серии кино, — что такое мир, 
куда вытащили Нио (настаи- 
ваю на том, что он «Нио», а не 
«Нео» — имена собственные 


системные требования: п5е!Р ІЙ или AMDB Dur 
— 1928 Мб ОЗУ. 43 Гб на винте, GeForce 256 ил 
Directx 9.0 и кодеки DivX 5 


не переводятся) и где сущест- 
вует Зион (а не «Сион»)? Это 
еще один уровень Матрицы? 

Ответа на зтот вопрос в игре 
вь, правда, не найдете — зато 
узнаете еще одну историю, по 
длительности своей сравни- 
мую с оригинальными «кина- 
ми». К сожалению, действи- 
тельно по длительности — 
но не по качеству и не по увле- 
кательности. 

Что же можно засунуть на 
какие-то жалкие четыре ком- 
пакта? Во-первых, цельный 
гиг разных уровней игры, ко- 
торые нужно будет пройти; во- 
вторых — еще один гиг звуков 
и музыки; в-третьих, еще пол- 
гига видео в DivX. Да и что 
можно говорить о видео, если 
одни только шрифты занима- 
ют почти 9 метров? 

Напрашивается вопрос — 

а стоит ли оно того? Мне вот, 

к примеру, пришлось снести 
много полезного, чтобы игра 
стала на диск. Зря или не зря? 
Давайте так — я начну расска- 
зывать, а выводы вы делайте 
сами. 


ял бы лю- 
бой геймер, читающий журнал 
«Шпиль’ (то есть самый обез- 
башенный профи всех жан- 
ров) — если в игре море ви- 
део, то вряд ли оно просто для 
того, чтобы лишнее место за- 
нять. Таки есть — игра начи- 
нается, прерывается и закан- 
чивается несметным количе- 
ством видеороликов с теми 
же актерами, которые снима- 
ются в фильме. Нам дают по- 
нять, что игра — это часть 
Большого Целого. Великой 
Идеи. Матрицы. Дают понять 
при помощи не только роли- 
ков, но и интерфейса с фир- 
менными шрифтами и звука- 
ми из кино и «Animatrix». 
Историю, рассказанную 
в игре (а она и вправду есть!), 
повторять не буду. Стоит толь- 
ко заметить, что в процессе 
игры можно будет посмотреть 
приличного раз 
риодически пр 
мой игрой), в 
ресечения с 
мом. Некотор 
вторяются пол 


ОЦЕНКА: 

Графика: 

Геймплей: 
Управление: 

Звук: 1 
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минуемой смерт 
его на своей поб 


сто must see! Од 
луччи со своими 
го стоит: один AOL 
заценить в игре 


но и в кино посм 
это как-то краси 
яркше, больше и громше. Но 
зато в игре персонажи этих са- 
мых Призрака и Ниоби, нуи 
Спаркса, в конце концов, рас- _ 
крываются очень и очень. Це- ^ 
лая сюжетная линия, в общем. 
На что похожа игра? Снача- 
ла это шутер, причем от треть- — 
его лица. Поясняю: чтобы пе- 
редать сверхвозможности пер- 
сонажей их наделили диким 
эймом. В общем, целиться не 
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когда хочешь с одного 
ла кого-то завалить, д 


эты Хоро 
врагов «подовечивают 


че пол-игрь пройти 
ло бы сугубо с читам 
равно, игра напомина: 


- щей сложности я 
прошел часов за восемь — мо- 
жет чуть больше. С учетом же 
просмотров роликов (некото- 
рьх даже по два раза, потому 

; куна«С re) 


Seraph стоит смотреть по н 
сколько раз) и See НЫ, 
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чем управлять граблями. Но 

зато как-то один раз я минут 
есять наматывал‘круги по. 

туннелю, пока не понял — яж 


старта — и сразу 
туннель. Да, еще. 
ся уровни просто 
размера: загру: 

в дверь — коне _ 


сменяются драчкам 
лицией, со спецназом по име- 
ни СВАТ, с агентами (Смит в иг- 
имеется — там он Альфа 
ей Омеги, начало твоего 
нца@О). Самая яркая драчка 
аином и Авелем, кото- 
ремятся хапнуть ключ 
аете — поймете), а с их 
— Владом. (Влад, 
вампир...) Если бы не 


= 


го портретное сходство 
- Й Трентом Резнором и не му- 
ьічка во время боя, я бь так 
хамства, как всовывание 
игру вампиров, не простил 
ы. То, что это вампиры, пон 
о уже потому, что на них де 
твует только прямой масса 
ердца осиновым колом. 
равда, любой помрет, если 
ему кол в грудь вдолбить, 
от от обоймь в лицо вря 
кто-то просто так отмахнет. 

В режиме стрельбь и д 
можно замедлять время 
bullet time, панимашь. Причем 
тут он называется Focus (в че 
же фокус?) и постепенно р 
ходуется. Отключаешь этот р 
жим — и focus начинает pac 
В режиме гонок «фокусом» яв- 
ляется отстрел самых ярых 
противников превышения ско- 
рости с помощью Призрака 
и его автомата. Просто, как 
колбаса, — и так же скучно. 

Но ацтой сезона — это гра- 
фика в «Матрице». Для игры, 
которая входит в культовый 
проект, нужно было брать дви- 
жок Кагта, а не тот мусоро- 
сборник, которым воспользо- 
вались бравые парни из 
«Infogrames» и «Shiny». В итоге 
движ не справляется с возло- 
женной на него миссией — 

и все те несчастные 10 пиксе- 
лей, которые он может нари- 
совать, уходят на лицо персо- 
нажа. А оставшиеся 5 треу- 
гольников — на оружие, коря 
вые руки-ноги и весь прочий 
мир. В настройках графики 
имеется только яркость, кон- | 
траст и альфа — так что NOBbI- | 
сить качество невозможно. 

А чтобы настроить эти «графи- 


раметры» нужно 


вести заумное 
«в то время как 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Pe 


Название: Breath of Fire а 


Разработчик: Capcom 
Издатель: Capcom 
Жанр: j|RPG 


Требования: Р - 233, 64 Мб, SD acc 
Рекомендуется: Р || - 350, 64 Мб, SD acc 
Поддержка multiplayer: отсутствует 
Похожие игры: 227, Grandia = 


Драконы, девушки, 


то заставило Capcom вы- 

пустить Breath of Fire 4 

Ha PC, сказать очень 

сложно. Ведь обладате- 

ли «многобуквенного 

геймпада» в большинст- 
ве своем, а то и вовсе пого- 
ловно, не имеют ни малейшего 
представления о содержании 
предыдущих трех серий. А по- 
ползновения тех или иных ис- 
кателей приключений найти 
среди игр для ПК первые три 
части просто заканчивались 
выпадением челюсти по при- 
чине того, что трилогия (а вер- 
нее, «квартет») является собст- 
венностью ныне покойной 
PSOne. Но больше всего таких 
искателей поражало то, что 
версия для консоли последний 

`раз вышла аж три года назад, 

став последней ролевой игрой 
на сей платформе. 

Конечно, можно долго фило- 
софствовать на тему, где и как 
заполучить первые три части 
и по какому назначению их ис- 
пользовать, но хочется заме- 
тить, что выпускать в мир ПК иг- 
ры подобного жанра для япон- 
цев не впервой. Достаточно 
вспомнить «Final Fantasy» или 
«Grandia». А вопрос запоздалой 
портации мало беспокоит на- 
ших азиатских собратьев. К то- 
му же тщательное исследова- 
ние истории сериала: выявило 
следующий факт: «Breath of Fire 
4» по отношению к предыду- 
щим частям является прикве- 
лом. Так что беспокоиться 
о том, что мы можем что-то упу- 
стить или даже вовсе не "по- 
нять, о чем речь, просто неза- 


чем. Ведь наша история самая 
что ни на есть первая. Итак. 


Сказка | | 3. 
о потерянной памяти 
и полуголых юнцах 


Больше всего в ІРПГ меня 
трогает сюжет — причем я да- 
же не знаю, чем именно. Воз- 
можно, наличием амурной ли- 
нии вперемешку с манией ве- 
личия главных действующих 
лиц. А может, традиционным 
спасением мира с незыблемой 
(и оттого немного наивной) ве- 
рой в непременное торжество 
добра над силами зла. Или тем 
огромным количеством клише 


Завнуга 


-- Gasser 
= Ж». 
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ТЕ 
и штампов, делающим сюжет 
таким трогательно-эпохальным- 

А сюжеттаков: в результате 
неожиданного столкновения 
песколета Нины (наследницы 
трона Виндианской Империи) 
и Крея (разыскивающего про- 
павшую сестру принцессы) 
с песчаным драконом героям 
приходится совершить вынуж- 
денную посадку на окраине пу- 
стыни. Немного поразмыслив 
и оценив ситуацию со всей глу- 
биной вытекающих последст- 
вийФ, Крей решает отправить 
хрупкую и беззащитную на- 
следницу имперского трона 
в близлежащее поселение — 


пемуго 
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дабы та на своих хрупких пле- 
чиках переволокла запасные 
детали к сломанному песколе- 
ту. Прекрасно осознавая, что 
желтоволосой деве с ее жен- 
скими кулачками не по силам 
будет накостылять многочис- 
ленным негодяям за посяга- 
тельства на ее честь и ангель- 
скую красоту, Крей вручил Ни- 
не меч и дал мужское такое 
наставленье: «Держите этот 
меч покрепче, юная принцес- 
са, и не смыкайте глаз ни на 
секунду». 

Распрощавшись, Нина напра- 
вилась в сторону поселка — 
за провизией и запчастями. 
Но не успела она сделать 
и двух сотен шагов, как увиде- 
ла вдруг огромный-преогром- 
ный котлован, а в нем — дра- 
коноподобное существо, кото- 
рого, кстати, ничуточки (как 
она решила) не испугалась. 
Дракон, конечно (ну, для при- 
личия), порычал немного, 


взмахнул крьльями -- и рас- 
творился в голубом небосводе. 

А несколько минут спустя 
 девичьему взору предстала 
обнаженная мужская натура, 
страдающая полной амнезией. 
Тут, конечно, могут возникнуть 
сомнения: интересно, а что в на- 
ше сумасшедшее время опас- 
ней — обнаженные парни или 
грозные чешуйчатые твари? 

_ К счастью, Рю (a это был 
именно Рю) совершенно безо- 
биден. У парнишки, какя уже 
говорил, — амнезия. 

Он не помнит ни кто он, ни где 
он — и, вдобавок, выглядит 
крайне подозрительно. В об- 
щем, идеальный партнер для 
путешествия по безлюдным 
местам — партнер, которому 
обязательно нужно отдать 
свой меч, Ведь он же мужчи- 
на, а мужики, как правило, все 
как один борцы за справедли- 
вость. Их хлебом не корми, 
дай повоевать. 

Но стоп! Перво-наперво на- 
до бы попросить юношу подыс- 
кать себе одежду — а потом 
уж проводим его в близлежа- 
щее селенье. После чего узна- 
ем, что он еще и некая форма 
человекоподобных драконов. 
Тогда все вообще становится 
замечательно! Сперва спаса- 
ем сестру, потом мир, потом... 


Сюжетная линия «BoF 4» не 
претендует на премии в облас- 
ти литературы. Она вообще ни 
на что не претендует. Обычный 


черт. 


крепкий сюжет для обычной 
крепкой РПГ. Немного нудный 
поначалу, но по мере действия 
затягивающий все глубже 
и глубже. Сюжет с яркими пер- 
сонажами и с диалогами, отда- 
ющими армейской прямоли- 
нейностью, но при этом покры- 
тых таинственно-философским 
ореолом. Одним словом, сю- 
жет — это одна из сильнейших 
сторон «ВоЕ 4» (игры, кстати, 
имеющей все предпосылки 
для того, чтобы удержать воз- 
ле монитора ярых ненавистни- 
ков консольных ролевиков). 
Распутать сложные отношения 
между империей и восточны- 
ми королевствами (между про- 
чим, изобиловавшие в про- 
шлом кровопролитными вой- 
нами), узнать об ужасной судь- 
бе Элины, выяснить, кто и за- 
чем призвал в этот мир Фоу-Лу 
и откуда взялся протагонист... 
Иногда авторы даже отдают 
нам на попечение 60-уровне- 
вого первого императора (по- 
ка он бредет в Чедо) — дабы - 
наградить наш взор и наши 
уши его мудрой философией 
и всемогущей силой славной 
империи драконов. 


Подводные камни 
мира сего 


Внешний вид «Breath of Fire 
4» по ньнешним меркам — ес- 
ли зто вообще можно назвать 


мерками -- скромен до непри- 
личия. Даже в 1999 году ero 
сочли бь устаревшим, а уж се- 
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годня-то... Мало кого привле- 


-кут низкокачественные тексту- 


ры, спрайтовые персонажи 

и монстры, равно как и отсут- 
ствие полноценной поддержки 
акселераторов. Высокое раз- 
решение никоим образом не 
влияет на низкую внешнюю 
привлекательность игры — 


прошлогодняя «Grandia 2» смо- | 


трится намного симпатичнее. 
Только сильная сюжетная ли- 
ния заставляет закрывать гла- 
за-на недостатки. 

Ho спасибо разработчикам 
хотя бы за возможность доста- 
точно часто сохраняться. Ко- 
нечно, тут можно отдать долж- 
ное Сарсот за то, что эта игра 
вообще появилась на наших 
просторах; а дефекты в графи- 
ке можно компенсировать, 
вместо монитора подключив 
к компу телевизор! Но не каж- 
дый способен выдержать та- 
кой двухзначный апгрейд... 

Хотя со временем к спрай- 
там и небольшим угловатостям 
на мониторе попросту привы- 
каешь — аеще через день 
и вовсе перестаешь их заме- 
чать. Поскольку тебя будет ин- 
тересовать уже не графика, 

а сама игра. 

Портирование произведено _ 
достаточно качественно — од- 
нако ошибки все же встреча- 
ются. Некоторые сцены попро- 
сту вырезали, чтобы избежать 
рейтинга «Mature». Hac лишаю 
удовольствия лицезреть не 
только обнаженных Нину и Ур 


батьвалась для консоли. 


сулу, но и куда более важные 
для понимания сюжета момен- 
ты — вроде обезглавливания 
императора, например. 

Кроме того, обладателям РС 
не понравится чрезмерная | 
продолжительность боев, раз- 
бавленных спецэффектами 
(исключение составляют лишь 
особые ролики с участием дра- 
конов). Однако в силу не по- 
нятных мне причин все это ви- 
део почему-то все равно за- 
ставляют смотреть. Последняя 
стычка вперемешку с этими 
самыми роликами длилась аж 
полтора часа(!) реального вре- 
мени. Но и тут можно найти 
плюс: скажите, гдееще вы най- 
дете такой длительный бой? 

В общем же система атак 
и управления вполне традици- 
онна для японских RPG — она 
пофазовая: в начале хода пар- 
тии отдаются приказы, а затем 
совершаются те или иные дей- 
ствия с участием всех находя- 
щихся на ратном поле бойцов, 
в зависящем от скоростных 
показателей поряд! 


на геймпаде с аналого- 
я рукоятками. Эта игра 

сто классно слушается ва- 
его управления. Ведь не да- 
ром же она изначально разра- 


Пока 
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и хао (здрасьте, по-на- 
шему)! Говорят, китай- 
ская община, члены ко- 
торой разбросаны по 
всему миру, очень вели- 
ка — и, в то же время, 
очень близка. Они не забыва- 
ют о своих корнях и, если что- 
то делают, то делают это с ог- 
лядкой на свои традиции. 

Вот и австралийские китай- 
цы из компании «KingSoft», на- 
чав делать игру, уперлись 
в свою мифологию. Правда, 

с тех пор как их предки плыли 
из Китая (видно, долго плыли), 
их мифы и пр. плотненько 
сплелись с тем, что в плавании 
показывали китайцам по теле- 
визору. А так как крутили в то 
время, по-видимому, какую-то 
голливудскую муть, то китай- 
ские бабушки по ходу так про- 

° никлись всякими зомби и за- 
ездами Одиссея с Гераклом, 
что вплели в свои сказки и тех 
персонажей, которые ну уж ни- 
как с Китаем не связаны. Вы- 
росшие внучки сели писать 
игру по тому материалу, кото- 
рый слышали от бабушек. По- 
лучился Тіеп. 

Если попытаться описать 
игру «Пеп» буквально и в виде 
уравнения, то получится нечто 
вроде: Fallout + Diablo + Mortal 
Combat - Dungeon Siege. Й зто 
будет довольно верно. Ha прак- 
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тике это выглядит как игра 
с некоторыми ролевыми эле- 
ментами и навороченной бое- 
вой системой (с комбо-удара- 
ми) в реальном масштабе вре- 
мени, но совсем без балды. 
Моя мама говорила, что ее 
мама рассказывала о совет-. 
ской классификации фильмов, 
согласно которой бывают 
фильмы хорошие, средние, 
плохие и китайские. В послед- 
них сюжет обычно отсутствует. 
В «Пеп» — та же самая фигня. 
Сюжет заключается в том, что 
наш герой (как всегда, наслед- 
ник чего-то там) бегает по раз- 
ным местам и собирает «ора- 
кулов» — камушки с магичес- 
кими свойствами. Если все их 
собрать, наступит полный ру- 
лез всему королевству. Парал- 
лельно с героем те же ораку- 
лы собирает некая девица, ко- 
торая появляется примерно 
этапе эдак на десятом, и нам 
теперь придется еще иее спа- 
сать (иногда) — так же как 
и время от времени (очень 


персонажей (в общем 
стве трех человек). 
Кроме очень нечасты 
герою встречаются 
враги и горшки. В 
нещадно мочить ме 
и тем же — вплоть до по 
го конца), за что даются о чн 
а горшки — разбивать (о 
периодически «выпадают» та- 
кие же очки или же руннье 
камни). Камни можно найти. 
еще и во всяких закутках. Кро- 
ме того, на всех уровнях по уг- 
лам можно найти всякие бону- 
сы типа восстановления здо- 
ровья, кратковременной неу- 
язвимости и еще всяких таких 
вещей. Вот, собссна, и все! Да, 
в конце каждого этапа (а ино- 
гда и на промежуточных эта- 
пах) предстоят схватки с бос- 
сами. Вот теперь точно все! 
Немудрящий сюжет. Чтобы 
хоть как-то его разнообразить, 
в игре была замучена уже упо- 
мянутая система комбо-уда- 
ров, замешанная на очках. 


Псонію 


раметрами. А моя aK 
следнеий жмот, экономить это. 
дело — и потом, когда очков 
накопится большое количест- 
во, употребить их на изучение 
комбо-удара. Такие удары, во- 
первых, колбасят по несколь- 
ко тварей за раз; во-вторых — 
гораздо более смертоубийст- 
венны, чем обычные удары; 
в-третьих, иногда даже даль- 
нобойны. а 
Есть еще комбы, которые 
дают какие-то свойства на не- 
которое время, но какие имен- 
но — ятаки не врубился. Зта 
идея с комбо-ударами (сочета- 
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`Приличным недочетом мож- 
но назвать и то, что замеча- 
тельные во всем прочем мон- 
| стры периодически появляют- 
ся... из воздуха. Заходишь : 
в комнату — там четыре гиган- 
Ta. Мочишь их — они пропада- 
ют. Но по сценарию, чтоб 
‘дверь открылась, нужно убить 


нажать все ати 
но в таком поряд- 


BS 


приговорили к пожизненному 
расстрелу на злектрическом 
стуле путем четвертования на 
гильотине в газовой камере. 

А для «писюков» игрушка ори- 
гинальна на редкость. Все зти 
штампы, которые встречаются 
в игре, — например, штамп 
«Уплочено! или штамп «Разре- 
шаю красить в синий цвет...О 
ет, в игре «гораздо более дру- 
гие» штампы: «невмирущі» бос- 
сы, которых нужно мочить по 
десять раз; монстры, которые 
поначалу менялись на более 
продвинутых, а потом, когда | 


‘11 гигантов. Отсюда разработ- 
чики сделали вывод: нужно, 
чтобы эта че верка монстров 


J появились вновь, только в но- 
вьїх колерах,-- а напоследок 
‘даже стали невидимыми. Да 
_И эта история с оракулами... 
В общем, все зти вещи давно 
забыты геймерами, у которых 
ПК на столе, а не консоль на 
привязи у телевизора... 

Как и всякий представитель 
hack&slash, игра не дает бога- 
того выбора в диалогах — да 
и всех-то разговоров (на ки- 
тайском упрощенном с южно- 
мандаринским акцентом) в иг- 
ре всего пяток, не больше. 


шестиугольньм | 
'бодаюттебя со 
При зтом удар ме- 
дит на них такое 
впечатление, 
целуй в и. 


. И если грохнуть 
мелкого, то его большой двой- 
ник становится уязвимым. 
Прикольная находка. 

По большому счету игра не- 
плоха — простая, как штанга, 
со своим незамысловатым, 
но, по крайней мере, не заез- 
женным на РС сюжетом. Со- 
здай китайские умельцы та- 
кую штуку для консоли, их бы 


Тем более что никакой кошел- 
ки с собой он вроде не носит. 
Есть у меня подозрения, куда 
конкретно все эти камушки за- 
совывают, чтоб не потерять, 
но сказать как-то стыдно... 


combo 


2 Фантазия авторов истощилась, 


Если не считать тех обраще- 
ний к главному герою, кото- 
рые происходили в начале 
каждого из этапов (ведь их 
могло бы просто не быть), то - 
можно вспомнить только ба- 
зар со стариканом, пару фраз, 
брошенных девице, да еще ди- 
алог короля (предателя всего 
святого, который, получив из. 
наших рук оракулов, решил пра- 
вить миром) со своим приспеш- 
ником — киллером. 

Так что никаких глубоких за- 
думок в игре нет — есть толь- 
ко один большой hack и много 
мелких slash’en. 

В общем, играть можно, но 
ничего титанического не жди- 
те — просто симпатично, раз- 
ноцветно, не вздорно, но за- 
дорно! А я покуда пойду китай- 
ский учить, чтоб понять, что 
там в игре говорили. Вдруг они 
ругались как черти, а перевод- 
чик все смягчил?! 


Короче, цай цень, тоесть 
всем пока! 
Тайный советник 
императора Китая, 
Макс по прозвищу Ган-Па 


iW 


о 


Системные тр 


Я с вами одной крови 
В русскоязычной игровой 
прессе бытует негласный за- 


KOH для хороших редакторов: 


нельзя ругать уже заочно горя- 


чо любимые и бесспорные хи- 
ты 
А еще категорически запреще- 


UT 2003 или HOMM. 


угать отечественных игро- 
елов, даже если... нет, ника- 


ких «если»! 


Но я — никакой не редак- 
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єв (Украина. г. Донецк) 


Академическая группа сту- 
дентов-^ ‚магов вместе со своим 
преподом надыбали как-то раз 
весьма занятный артефактик. 
Все, конечно, очень обрадова- 
лись — пары сразу же отмени- 
ли, а препод бросился писать 
диссертацию. Но в один пре- 
красный вечер он умудрился 
сделать ошибку в формуле, в ре- 
зультате чего бесследно исчез. 


тор, я игрок, геймер, такой же сте не на шутку испуга- 
к 


любитель вареза и рулеза, ка 
и все остальные. Этим, собст- 
венно, и горжусь. Так что сей- 
час «національному виробни- 
ку» влетит по самое «не балуй- 
ся». Причем за дело. Сразу 
видно, наш MeHTanuTeT©. Но 
об зтом чуточку ниже. Короче 
говоря, сегодня на повестке 
дня -- компания Boolat Games 
(www. boolatgames.com) и ее 


‹ продукт — игра под многообе- 


ающим названием «Смер- 
ельные Грезы». 
Впрочем, «ругать» — это 


_ очень грубо сказано, я просто 


буду объективен®. 


“лись — кто же им зачеты будет 


< 


ставить? Ну и решили, значит, 
офессора выручить. Думали- 
дали, и вдруг одному из них 

в голову пришла умная мысль — 
и TyT же в виде заклинания бы- 
ла воплощена в жизнь. Но, как 
оказалось, все было не так про- 
сто — ведь парень повторил 
ошибочку учителя... 

Вот таким-то образом шесть 
учеников школы магии попа- 
дают в довольно странное ме- 
сто — в мертвый мир. Они уз- 
нают, что по причине очеред- 
ной вселенской катастрофы 
мир разрушен. Все, что от него 


ания: Р Ш! = 500, 128 (612) Мб ОЗУ. 64 (Ge) SD Video 


осталось,-- зто висящие в без- 
брежном море хаоса малень- 
кие осколки (домены), многие 


из которых находятся на грани 
разрушения. 

Несмотря на то что маги — 
всего лишь студенты и «еще 


только учатся», они очень могу- 
щественны. Каждый из них си- 
лен в определенной школе ма- 
гии: Очарования, Воплощения, 
Некромантии, Порталов, 
Эвокации и Трансмутации. В хо- 
де яростных сражений и преда- 
тельств, постоянно снося удары 
судьбы и принимая ее вызо- 
вы — ребята должны разобрать- 
ся: что же такого удивительного 
и поучительного случилось 

с этим миром. Ну а потом — 
создать на его основе новый. 
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В общем, сюжет по большей 
части особых нареканий не 
вызывает. Так что предыду- 
щую фразу можно рассматри- 
вать как комплимент. 


На что зто похоже 

В «Смертельных Грезах» 
можно наблюдать переплете- 
ние жанров RPG и стратегии. _ 
Стратегические бои — в ре- 
альном времени с вызовом 
существ, комбинированием | 
самых странных из виденных 
мною ранее заклинаний ‘ 
и с применением атакующей 
боевой магии. : 

В перерьвах между битва- 
ми можно изучать новые за: | 
клинания, строить противни- 
кам глобальнье пакости и по- 
могать себе иными способами, 
используя силу захваченньх 
доменов. 

Присутствуют и многочис- 
ленные ролевые элементы. 
У всех магов и призываемых 
существ есть характеристики, 
увеличивающиеся с получе- 
нием опыта. Везде и всюду 


Хранитель Врат 


сказать что-лабо определенное об 


даун 


й Ен ' 


врат являются; 
Астрапом 
недостойньх ог вхо 
врата. Другая тео 
добная судьба 
астральк 


т о том, что 
слишком, 
странников. 
нные вечно служить пратам, котор 
тако часто использовани, 
неусьшіно 
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можно напрячь свои дипло- 
матические способности 
и заполучить силу домена да- 
же утех, кто не проявляет 
в сторону выбранного вами 
персонажа хоть сколько-ни- 
будь положительных эмоций. 
В «СГ» настолько много за- 
имствований, что довольно 
затруднительно сходу опреде- 
лить принадлежность игры 
к какому-нибудь конкретному 
жанру. В родственники «СГ» 
можно записать НОММ, 
Magic&Mayhem, Master of 


Orion и еще с полдесятка игр, 
в основном стратегических. 
Ролевая составляющая иден- 
тификации не поддаєтся. 

Так вот, глобальный пошаго- 
вьй режим ну уж очень напо- 
минаєт Master of Orion, a бой 
за домень проходят, как пра- 
вило, в реальном времени. 
Игрок появляется в произ- 
вольной точке на окраине до- 
мена и лихорадочно начинает 
делать пакости его хозяину. 
Сначала в обязательном по- 
рядке с помощью заклинания 


ВЫБЕРИ 


«Облако безумия» перекрыва- 
ется как можно больше источ- 
ников маны и Стражей доме- 
на; а уж потом можно и хозяи- 
ну домена визит нанести. 

Эта тактика обязательна 
к выполнению в большинстве 
случаев. Отличительная черта 
«СГ» заключается в том, что уп- 
равление существами не про- 
исходит непосредственно — 
оно осуществляется путем пе- 
редачи (через посредника) 
приказов, создаваемым с по- 
мощью специального заклина- 
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ния. НУ, это как бы рубить дро- 
ва в гамаке и на лыжах. Понят- 
ное дело, что в процессе «до- 
ставки» приказов возникает 
задержка, которая ненамного 
приятней лага при игре 
в «Ultima Online». і 
И еще: интеллект монст- 
ров... только не подумайте, 
что хорош. Он такой же, как 
и в большинстве игр. Это и по- 
стоянные проблемы с поиском 
пути (особенно у главного ге- 
роя), и иррациональное пове- 
дение существ. К примеру, 


| 


га, кастующего «Облако безу- 
мия», монстровье лезет в дра- 
ку с миньонами, вызванными 
зтим магом. Только представи- 
тели Воплощения и Звокации 
ебя относительно «пра- 
нападают сначала 
а потом уже на всех 
ых. | 
LL баланс игрь тоже 
хромаєт. Так, приятней и про- 
ще всего играть за Звокатора 
и Некроманта -- даже несмот- 
ря Ha явные преимущества 
школ Трансмутации и Вопло- 
щения. Создавая существа, 
‘трансмутатор получает по- 
вреждения — вот его-то, каза- 
лось, и снабдить бы лечением. 
Но нет — настоящее лечение 
доступно только Некроманту. 
Про школу Очарования я вооб- 
ще молчу. Борьба с ее пред- 
ставителями — это просто 
цирк: нужно наматывать круги 
вокруг хранителя домена, пе- 
одически швыряя в него ка- 


гать за вами, даже не 
сь «срезать угол». 


вместо того чтоб атаковать ма- 


практике... 


Менталитет дает _ 

о себе знать... ^ 

...причем везде и повсюду. 
Так что вспоминайте все анек- 
доты о русских программерах: 
«СГ» — живое им подтвержде- 
ние. Прежде всего — систем- 
ные требования занижены, 
как минимум, вдвое. Ролики 
игры сделаны в формате WMA 
и упорно не хотят проигры- 
ваться — даже после установ- 
тавляемых с игрой коде- 
ко после установки 


восьми лишних кодеков мож- 
но увидеть картинку вместо 
звука на сером экране. 

Идем дальше. Разработчики 
решили соригинальничать 
и в плане интерфейса. Нет, он 
довольно удобен и красив — 
но, господа, почему новые 
файлы сохраненных игр нахо- 
дятся в конце, а не в начале 
списка? Или вотеще — в бое- 
вом real-time режиме сохра- 
няться нельзя, но почему нель- 
зя ЗАГРУЖАТЬСЯ??? 


И, наконец, самое главное: 
такой краеугольный камень 
всех без исключения пошаго- 
вых стратегий, как автосохра- 
нение после каждого хода, 

в «СГ» попросту отсутствует! 

А без него ох как трудно — 

и все по одной очень простой 
причине: сказать, что в про- 
граммном коде игры есть ошиб- 
ки — значит вообще ничего не 
сказать. Самое обидное, что 
глюки очень хитро замаскиро- 
ваны и проявляются в самый 
неподходящий момент. Так, 
игра очень любит застревать 
в диалогах, при атаке на доме- 
ны — и это еще далеко не пол- 


‚ный список всех траблов. Са- 


мый безобидный и распростра- 
ненный из них — это непере- 
ход хода. Лечится довольно 
просто — сохранением и по- 
следующей загрузкой. 

Ну вот, по стратегическому 
режиму пока все — переходим 
к разбору сражений во време- 
ни реальном. 

Самый страшный и жестокий 
баг здесь — застревание ге- 
роя в деталях ландшафта. При-. 
чем на ровном месте и без ви- 
димых на то причин. Застряв- 
шего мага сдвинуть с места не- 
возможно. А управлять боем _ 
через посланников — дело, за- 
ведомо обреченное на неуда- 
чу. Отдельное спасибо нужно 
сказать за дизайн гористой ме- 
стности, где такие неприятнос- 
ти случатся чаще всего. 

А теперь — самый крутой изо 
всех встреченньх мною в «СГ» 
глюков... При встрече с другим 
магом и переходе в режим боя 
игра. .. да, правильно — подви- 
сает. Для обозрения представ- 
ляется уже знакомый серый эк- 
ран и панель интерфейса. Всё, 
приплыли. И было Tak на до- 


і 
тлым образом мне не да. 


машнем ПК у меня, у моих зна- 
комых в количестве четырех че- 
ловек, да ина редакционных 
машинах картина мало чем от- 
личалась от описанной выше. 
Еще со времен Win’95 сущест- 
вует мнение, что если у не- 
скольких человек глючит одина- 
ково, то это не глюк, а недоку- 
ментированная возможность, 
фича. Но нужны ли такие фичи? 
И если нужны, то кому? Тем бо- 
лее что «СГ» — не Мастдай, без 
которого никак не обойтись. 
Таким вот совершенно на 


нормально поиграть в 
Мораль сей басни? Г 
луйста! 


Типа «итого» 

Сначала — девиз Водіаї ба- 
mes: «OpenGL — наше орудие. 
Вдохновение движет нами. 
Виртуальность -- наш мир». 

С орудиями труда ребята управ- 
ляются из рук вон плохо, осталь- 
Hoe — слова для инвесторов. 

Вот к «Казакам» у меня пре- 
тензий не было — да иу кого 
они были? 

«СГ» ярчайший пример того, 
как хорошие идеи портятся 
нехорошим воплощением их 
в жизнь. 

И все же покупать игру мож- 
но. Но только если вы — бога- 
тенький буратино или геймер- 
экстремал. Заработав на ку- 
сок сала, разработчики, того 
и гляди, пофиксят баги, патчик 
сделают. И если патчик будет 
хорошим, то и всем остальным _ 
игрушку прикупить можно. ^_ 


Алексей Лещук 

Диск для обзора предоставлен 
компанией «Мультитрейд» 

(т. 237-5186, 

www. multitrade.com.ua) 


тички поют и травка зелене- 
он тут, видите ли, журнал. 
итает, просвещается типа. 
ну быстро журнал на полку — 
и бегом марш на улицу! Как 
сказал классик: воздух, солн- 
з це и вода — наши лучшие дру- 
зья. Нет, ну вы только полю- 
буйтесь, я тут о чьем-то здоро- 
вье и долголетии беспокоюсь, 
а толку — ноль. Даже с места 
не сдвинулся. Красавец, да 
и только. Ну-ну, сиди, читай... 
Что? Ты еще не на пляже? 
И на что тебе этот ацтой сдал- 


сад ну ладно, вот тебе инфор- 


а как ло... лопуха. Де- 
_ ло в том, что Ha рынке появи- 
ось немало скролл-шутеров, 
‘играть в которые можно от си- 
лы минут 15-20, не больше. 
Будь бдителен, иначе денеж- 
ных средств на покупку чего- 
то стоящего может и не хва- 
тить — хотя ты об этом зна- 
\ ешь гораздо лучше меня. 
г Сколько бы я не обещал, что 
В «Ацтое», согласно концепции 
нашего журнала, будут пред- 
ставлены «все игры всех жан- 


ый 


которая работае 
‘модельном 


что диспут на тему «кто страш- 
нее» — оригинал или оцифро- 
| ванная модель Нины — может 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплеій: 
Управление: 
Звук: 


итона к жанру 3D, так 
нру 30 асіїоп, как пра- 
ичисляются игры с не- 
ко большим количеством 


оружия столько же — 
шесть. Сохраняться, где 
ется, нельзя — предусмо- 
трено только автосохранение 
между уровнями. Вдобавок ко 
всему, в игре нет возможности 
подбирать оружие с трупов 
врагов. Вышеперечисленного 
мне с головой хватило, чтобы 
отправить игру в «Корзину». | 
Хорошо, что вовремя нашелся 


В TOM, ЧТО 9 

«подарила С 

никому не изв 

модель Иза Цар 
Сгатеска), которая ак раз. 
и работаєт в секретном мо- 


себе чудо из чудес. 

Достоинство у игры тол 
одно — слеплена она над 
ке LithTech. Делали этот ацтой ~ 
жадные до денег поляки. | 
И сделали полную противопо- 
ложность конфетки. Вывод 
один: ни в коем случае не по- 
купать и не играть. 

Вот и всё. А теперь журнал 
на полку — и бегом маршна | 
улицу. Как сказал классик — 

у природы нет плохой погоды. 


Алекс pen Tee щук 
я 1 


и его злобна 


дельном агентстве. А секрет- 
ное оно потому, что работают 
там модели с внешностью 

и повадками крокодилов. Так 


ae es 


> dos 


зад 


9380 


шх клі 


єнтських платформ та ін. 


Название: Red Faction | 


Разработчик: Volition / Outrage 


Издатель: ТНО 
Жанр: FPS - 


Системные требования: P ЇЇ - 600, 128 M6, 32 Video 


‘момента установки ВЕ2 
и где-то до первой трети 
игрь меня преследова- 
ло очень странное чув- 
ство, которое довольно- 
таки трудно выразить 
словами. Видать, сработал ин- 
стинкт профессионального 
геймера. Все в игре вроде как 
правильно и сделано по шаб- 
лонам. Стандартная атмосфе- 
ра разрухи далекого и далеко 
не светлого будущего, до боли 
знакомый арсенал и повороты 
заезженного сюжета... 

Кстати, раз уж об зтом за- 
шла речь, то стоит заметить, 
что сюжет зтот крайне полити- 
зирован. Все закручено вокруг 
борьбь двух политических 
фракций: правого красного мень- 
шинства и левого большинст- 
ва, которое считаєт правое 
меньшинство левым. В резуль- 
тате напряженной борьбы пра- 
вое меньшинство побеждает 
левых. Но, как назло, в среде 
правых происходит раскол — 


ОЦЕНКА: 6 
Графика: 5 
Геймплей: 4 
Управление: =) 
Звук: Ze 


двух фракций, 
е Как В ПОЛИТИКЕ 


L | 


ют ультралевые диктаторские 
позиции и с помощью нанотех- 
нологий продолжают засорять 
умы простых граждан всякой 
чепухой, превращая последних 
в зомби, годных разве что на 
роль мишеней в Carmageddon. 
Оставшимся правым и красным 
остается только одно — про- 
должать сражаться. До полной 
и безоговорочной победы де- 
мократии и до последнего ро- 
лика (на движке игры). 

...А вот теперь можно пого- 
ворить и о некоторых особен- 
ностях ВЕ2. Прежде всего, не- 
сколько раздражает строгая 


регламентация игрового про- 
цесса. Особенно сильно это 


некоторые товарищи занима- 


з ОДИН ИГРОК 


RED FACTION! 


М = 


ye 


робототехнической брони: 
Тут — «в танке», а тут — из- 
вольте пешком побегать... 
И только так и не иначе. 

Да и сам ходячий металле 
лом хоть и-навев: 


тов стрелять, причем сразу из 
двух (моя мышка была в такоп 
восторге, что чуть не загну- 
лась), ип ть ракеты. - 

А ведь, как всегда, хотелось 
чего-то большего. = ее. 
Уровни отличаются просто- 
той и линейностью прохожде- 
ния. Ключи, карты є данными 
и всякая другая ерунда, меша- 

ющая войти в ту или иную 


ком 


дверь, отсутствуют вообще -- 
так что ничто не мешаєт раз 
виваться скучному процессу. 


Оружия в ВР2 более чем до- 
аточно. Одних только снай- 
перских винтовок в игре целых 
ри вида, причем одна из их — 
похабно клонированная «рель- 
са». Великая и легендарная 
фрагобойка здесь имеет бое- 
комплект из 1.5-ти патронов 
(по З штуки в обойме) и пере- 
заряжаєтся так долго, что мож- 
но запросто успеть задуматься 
над смыслом жизни... и про- 


= 


моргать вражескую гранату. 


Lich скорчил унылую рожу, но, 
тем не менее, знергично на- 

чал отстреливать толпы «обра- 
ботанных-зомби, снайперов и 
обычных солдафонов. До пол- 
ного истощения боекомплекта 


тобы сгруппиро- 

ие по видам (как 

е «Unreal 2» или какой 
еще приличной игре). Все са- 
мые крутые пушки появляются 
в арсенале с явным опоздани- 
ем. А наличие снайперских | 
винтовок в ассортименте еще 


не означает, что можно будет | 
вдоволь покемперить. К сожа- | 


лению, все совсем наоборот. 
Еще одна культовая пушка — 
шотган : —в RF2 на удивление 


с последующей загрузкой. 

И только взглянув на «обрабо- 
танного» через призму оптиче- 
ского прицела, упомянутый 
Lich прозрел. В ноздри ударил 
тошнотворный запах застояв- 
шейся плесени и еще целый. 


букет зловоний — запах 


тьфу-тьфу че 
Все встало на свои места. 


да — oe есть работа. При- 
гру до кон- 


pe «Бр 


TO PLAY OR NOT ТОРІ АУ 


Первый — как всегда, второй — 
при помощи робототехничес- 
кой брони (которая там только 
мешаєт). И третий раз (уже 
окончательно) — где бывший 
сотоварищ летает как птица 
и прыгает как макак (самое 
интересное, что ранее за этим 
субъектом такого не наблюда- 
лось). А в следующем эпизоде 
все как раз наоборот — теперь 
уж злодей сидит в «роботе». 
Круто? Не думаю. Немного 
разбавляют скуку полеты на 
футуристическом чудо-верто- 
лете и исполнение роли стрел- 
ка в крутом танке. А вот плава- 
ние на мини-субмарине по реч- 
ке-вонючке портит и без того 
неприглядную картину. 
И. незоследок: -- пара ласко- 
) , 222221 


доказа- 


«Делают вам устарельшм»; 
«Удалите пулеметное 
гнездо»; 

е «Убить Канслера Сопот»; 
сьте висячую платфор- 
му на врага»; 

‚ «Нажми новую кнопку - 


е «Обратите внимание на оп- 
тический прицел некоторого 
оружия. Они обеспечивают 
информацией о месте врага»; 

® «Находясь на башнях, с по- 
мощью вторичного оружия 
приблизьте мишени»; 

е «Наведите на мишени, ис- 
пользуя альтернативный 
огонь на пускателе ракеты»; 

® «Можете разбить пехоту, 
пилотируя Оружие Боя»; 

® «Альтернативный огонь анти- 
персонального оружия стре- 
ляет липучими гранатами»; 

e «Жать Enter клавиша целить- 
ся на мишень». 
РУСИФИКАЦИЯ это не РУС- 

СЕФЗКАЦИЯ! В таком случае 

остается сказать только одно: 

«Мой твоя не пАнемАить"». 

Ну и конечно, не нужно лиш- 
ний раз напоминать о том, что 
разница между лицензионны- 
МИ И «всеми остальными» © 
дисками заключается именно 
в КАЧЕСТВЕ, а не в наличии 
голограммы. Вот тут-то вроде 
и пора бы развивать эту тему 
и начинать брюзжать по пово- 
ду «зачем платить больше?» — 


и, клавы или Контрол- но, к сожалени закруг- 
лера»; ляться... 
«Смотрите открытыми глаза 
в Центре Города»; The Lich 
`- - ЗАГРУЗКА 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: Тор Gun: Combat Zones 
Разработчик: Digital Integration 
Издатель: Titus Interactive 
Жанр: Combat Flight Simulacer/Arcade 
требования: Р І — 400, 128 Мб, SD acc. 
Рекомендуется Р Ill — 800, 256 М, SD acc. 
Поддержка multiplayer: отсутствует 
Похожие игрье: «Шторм», SW: RS 3D 


_ Душеви 


анр аркадных авиа- 
симуляторов никог- 
да не был так попу- 
лярен среди ПК-иг- 
роков, как, скажем, 
обычные авиасиму- 
ляторы. Вероятно, ПК до сих 
пор просто не хватало мощно- 


сти, чтобы соперничать в этой | 


области с консолями. Однако 
определенный контингент _ 
геймеров, несмотря ни на что 
всегда поддерживал планку 
спроса, заставляя разработ- 

_ чиков делать симуляторы, из- 


рядно разбавленнье аркад- — 


ными элементами. Теперь же 
выпуск «леталок» для ПК, по- 
хоже, превратился в тради- 

цию, поскольку даже с прихо- 


ним наполнением. То есть тут 


| и клавиатура (или джойстик/ © 
| геймпад). Здесь все до безоб- 


дом графических карт нового | 
поколения ситуация практиче- 
ски не изменилась. 

Первое, что замечаешь, за- 
толкав диск в свой любимый 
и ненаглядный ПК, — это, ко- 
нечно же, общая стилистика 
игры. Она просто вызывает не- 
большой щенячий восторг — 
особенно если сравнивать 
игру с любым таким же симу- 
лятором полетов, но только 
с более продвинутым внутрен- 


вас не подстерегает прибор- 
ная панель истребителя, роль 

кнопочек и тумблерочков кото- 
рого выполняют ваши мышка | 


разия просто — и это в чем-то 
аже приятно! Повороты впра- 
во, вверх, вниз легко 

( я за стрелочными 
кнопками на клавиатуре. Газ 

и своеобразный тормоз при- 
сваиваем близлежащим кноп- 
кам на все той же клавиатуре. 
Там же можем установить и пе- 
реключение вида. 

К сожалению, в игре преду- 
смотрено только три вида: «из 
глаз», от третьего лица и OT то- 
го же третьего лица, но только 


| свозможностью крутить каме- 


ру во время полета. Есть 
также возможность зумиро- 
вать мини-карту обзора мис- 


сии. Что касается боевого ос- 


нащения, то можно не слиш- 


Оценка 
Графика 
Звук 
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ком напрягаться с многочасо- 
выми осмотрами боевого опе- 
ренья вашей птички. Здесь, 
опять-таки, все просто: что 
выдали в начале миссии, тем 
и будете валить крылатых 
супостатов. 

Но, как ни крути, а кое-ка- 
кие ограниченья вам все-таки 
ввели. Хотя предусмотритель- 
но позаботились также и о не- 
скончаемом боезапасе в виде 
«вечного пулемета» — это лег- 
ко проверяется при первых бо- 
евых вылетах, когда вы, выст- 
реляв все ракеты класса «воз- 
дух-воздух» (но при этом умуд- 
рившись ни разу не попасть 
в цель), начинаете судорожно 
давить на клавишу стрельбы 


замечаєте, что ваше орудие 
ни на секунду не умолкает, 

а продолжает поливать всех 
и вся металлом! 

Кстати, упомянутые особен- 
ности распространяются на 
все находящиеся в нашем рас- 
поряжении штурмовики. Един- 
ственное отличие между раз- 
ными самолетами, которое 
мне удалось заметить, это при- 
рост в скорости с получением 
нового, более продвинутого ис- 
требителя. Однако, как показа- 
ла тестовая практика, не каж- 
дому дано управлять многотон- 
ной махиной при помощи кла- 
виатурь и мышки. Тут мне на 
выручку приходил мой люби- 
мый геймпай*— при его помо- 
щи удавалось выделывать та- 
кие кульбиты, от которых у мо- 
его младшего брата челюсть 
падала на пол. Кто не верит, 
пусть попробует на полной ско- 
рости пролететь в километро- 


вом туннеле, а при выходе — 


змыть в небесную высь. Или 


` полетать над гладью океана 


между лениво плавающих айс- 
бергов, по ходу дела расстре- 
ливая вражеские ракетные ус- 
тановки класса «земля-воздух». 
Немаловажную роль играет 
и то, каким образом удается 
уничтожать обнаглевшего про- 


бонусы и бесполезные ком- 
ментарии мы получаем за мет- 
кую пулеметную стрельбу. 
Бомбы метать проще, но это 
не так эффективно (здесь дей- 
ствует принцип: взлетел повы- 
ше, навел поточнее, сбросил, 
получил результат) — сие дей- 
ствие результативно для боль- 
ших построек с хорошо охра- 
няемыми орудиями. 

По результатам миссии за 
особые снайперские заслуги 
вручается золотая звезда, i, за. 
менее удачные вылеты — `се- 
ребряная, а чаще в 
бронзовая. Чтобы зара 
заветное золото, нужно изряд- 
но-таки попотеть и за короткое 
время с м бое- 
припасов (вдобавок, с при- 
кольными кульбита ти) ава- 
лить противника. Но за зто по- 
лучаете доступ к новым мисси- 
ям и новым моделям крылатых 
машин. Дефицита целей не на- 
блюдается — дизайнерам мис- 
сий, судя по всему, особенно 
понравилось расставлять бук- 
вально другна друге зенитные 
установки и забивать воздуш- 
ное пространство десятками 
неприятельских самолетов 
и вертолетов. Как-то мне дове- 
лось поставить уровень слож- 
ности на максимум и запустить 
миссию. Поверьте, если бы это 
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TO PLAY OR NOT TO PLAY 


HOM ущелье пятнадца и 
МиГ’ам, парочке: ов, 
да еще и вперемешку с зенит- 
ными орудиями... : 


воевывал злосчастнье - 

ратнье километры, уничтожая 
все, что там находилось. Но, 
как только я закончил миссию, 
меня тут же бросили на защиту 


Холодная вода 

после жаркой бани 
оо То что горы подробностей, 
kor рьми обрастают задачи 
сценария, надоедают уже по- 
сле второй миссии, — сегодня 
ни для кого не секрет. Но вотто, 
что цель миссии (а вернее — 
брифингв ее начале) не несет 
в себе абсолютно никакой 
смысловой нагрузки — это 
уже нечто! По моему мнению, 
авторам проще было напи- 
сать: «Уничтожить все, что на- 
поминает врагов» — и этого 
вполне хватило бы. То есть по- 
лучили «mission objectives» — 
выполняйте, и никаких интриг! 


пери. — 
ta) ВЕ ІТіІМЕ 


собственной недвижимости от 
внезапного нападения врага, 
успевшего уже организовать 
сеть ПВО. И, как потом выяс- 
нилось, свое подкрепление 
противник материализует 

в удобных участках карты бое- 
вых действий — очевидно, 
применяя технологию телепор- 
тации®. 


Р. S.: HO в общем, можно 
сказать, что игра немного ожи- 
вила уже, казалось бы, умер- 
ший жанр арок леталок. 

Пока. узі я 


а комиксах и мульт- _ 
фильмах, посвященных. 
«Людям Икс», араб 
не одно поколение й 
риканской молодежи, 
а также отдельно взя- 
- тыё украинские личности вро- 
де меня. Бравая команда му» _ 
тантов во главе с профессо- 
ром Х довольно часто явля- = 
лась в гости к обладателям зкупе с адаман- 
консолей, но по техническим - тиновьм cken ом, бетрьшми 
причинам никак не могла до- — «когтями», способнос 
браться до мониторов и винче- 
стеров счастливых обладате- 
лей персональных компьюте- 
ров. Да на РС и без Х-теп’ов 
хватало героев... И только 
с выходом второй части филь- 
ма было решено рискнуть 
и выпустить мутантов в форма- 
те «РС CD-ROM». Вот и портиро- 
игру под названием 
п 2: Wolverine’s Revenge. 
из названия ясно, что 
главным героем игры являет- | rine 
ся некто Logan, широкой обще- 
ственности более известный 
под ником Wolverine. Крутой 


делает Логана единственны 
и самым подходящим пер 


ные) и Patrick Stewart — 
5 papeuni npodeccopa Ксавь- 


як но никому. 
_ И, несмотря на то что перво- 


ie лапки 
известных 


игры свой ког 


МЬЙ компьютерной братии де- 
> || вайс, как геймпад. Нахальное 


i 


ih 


ять 


L 


99-3... заимствование этого, 
устройства у нашего Всеми 

и вся уважаемого любителя 
аниме ускорило прохождение " 


игры, как минимум, вдвбе Лак 


что делаем выводы. самый де: 
шевый геймпадик ст 
ка десяти зеленых ам 
ских президентов, и, я думаю, 
никто отдакой покуді 
обраної, Tem 


то, ввиду | 
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PC 


мого начала имеет несколько | 
базовых ударов и, как и заве- | 
дено там у нихна приставках, 
может вьтолнять различные " 
комбо. Причем. сростом нисла 
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зверски nog 

дет растій ко By и качеста 
о sca my комбиваций. й 

й и, как ве а в конце каж-. 

oro эпизода ї редстойт ду- 

шевный азговор с боссом. 

і Кром. е ж Я ког- 


ных обитателей на компьюте- 
рь, данная вещь будет нелиш- 
ней в хозяйстве каждого про- 
двинутого геймера. 

__ Самое привлекательное 

в этой игре (Ha мойи еще кое 
на Чей взгляд) то, что игровой 
процесс представляет собой 
гремучую смесь зкшена и фай- 
тинга, "Да, видать, сказывается 
@ желание портировать 
«Mortal Combat 5». Логан с са- 


(слово, спрята! 


Первая пятерка: 
1 Николаев Сергей С 
Андрей Ну 


25) Хоменко 
| Буші WHC nent фан. = 


e ПОРА 
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ность сделана не ахти как — 
хотя нет, скорее всего, не пло- 
хо, а просто некрасиво. Шес- 
тое чувство — такая шутка, что 
ее и простым человеческим 
языком описать нельзя, не то 
что.каким-то языком програм- 
мирования. Но, так или иначе, 
именно благодаря этой фиче 
можно найти ловушки или уз- 
нать приблизительное количе- 
ство ae . точнее — вра- 


дующего тура | 


торе вероломно прита- 
сь за ‘ближайшим углом. 
Игра органически дополняет 
комиксы, мультсериал и оба 
фильма, ибо в ней присутству- 
ют все необходимые для этого 
ингредиенты: хорошие и пло- 
хие мутанты, смертельная 
угроза, драки, взрывы, крутой 


главный герой, который прет 
напролом к счастливому фина- 
лу и, собственно, Happy End. 
Довольно банально, не так ли? 
Но что-то заставляет играть... 
Что именно — всем желаю- 
щим предлагаю выяснить са- 
мостоятельно. 

Лещук Алексей 
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Текст: 


Контактный телефон 


Название игры: Galerians: Ash 
Платформа: PlayStation 2 
Жанр: survival horrer 

Издатель: Sammy Studios 


Разработчик: Enterbrain 
гєутствует 
Сайт игрьг www.sammystudios.com 


начала массового рас- 
пространения компь! 
теров и последующего 
их обьединения в ло- 
кальнье и 1 глобальные 


К сожалению, названием | 
‘новой игры стало не звучное. 
и ee ee 
«Galerians 2: Проклятие про- | 
клятого компьютера», а всего 


Земле сразу воцарился 

и всеобщее счастье. Но, как 
известно, все хорошее в нашей 

ЇЇ жизни либо противозаконно, 

либо т. либо ведет. 


должение этого. 
лярного представи! 
‘survival horror. | 


осстановиться и за пус- 


тить пусть одну, но очень вред- 


тор? Думаєте, С помощью зтой 


программы Дороти послала на 
Землю армию боевых тосте- 


ческих мухобо- 


найперов Нет, все намно- 
уже -- активизация про- 
мы привела к созданию 
тв Galerians, единствен- 
елью которых является 
тотальное уничтожение чело- 
вечества. 

Сразу хотелось бы отметить, 
что Galerians представляют со- 
бой не каких-нибудь злобных 
моллюсков, пытающихся за- 
хватить Землю, — это мощные 
чудовища, которые в 697 раз 
ужаснее и волосатее чудовищ 
‘естественных (таких как лягуш- 


ОЦЕНКА: 
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ки-вампирь и слоны-домовые). 
В роли же борцов за мир, как 
и прежде, будут выступать Ри- 
они его подруга Лилия. 

Таким образом, от | борцо 
за дело мира опят 
всех пострадают опла 
не всевозможных фор! 


шие поживиться 
чем-нибудь нове 
неньким и те 


ными психическими способно- 
стями. A воти они — Ash, 
Parano, Nitro, Spaider. 

Ash — последний созданньй 
компьютерной системой био- 
организм. Он запрограммиро- 
ван на запуск вирусной про- 
граммы в случае смерти Доро- 
ти. Питается исключительно 
обогащенным ураном, стиму 
лирующим критическое состо- 
яние внутри орга! 


мститель не только будет п 
тить вам воздух и настроени 
в течение всей игры — он еще 
и является самым сильным 
противником в «Galerians: 
Ash», особенно после завтра- 
ка, обеда или ужина. - 
Рагапо занимается исключи- 
тельно «чиповкой» людей. Вне- 
дряя механический чип в глаз 
человека, он тем самым пол- 


a |e ig 
ботчики не предоставили 
игроку богатого выбора ору- 
жия — начиная от классичес- 
ких дробовиков и заканчивая 


всякого рода фантастически- 


ми бластерами и пушками. | 
Так что радостей садизма не | 


і, так и для нападе- 
ачально наш герой 
будет располагать лишь тре- 
мя видами атаки (Nalcon, Red 
| D-Felon) и одним защитным 
умением. По мере прохожде- 
ния сила атаки и защиты пер- 
сонажа будет возрастать, _ 
а количество доступн 
ний — увеличиваться. Hi 
ление опыта в игре п On 
дит традиционно для боль- 
шинства компьютерных и ви- 
деоигр: побежденные враги 
‘оставляют полезные предме- 
ты (в нашем случае — таблет- 
КИ) И «очки опыта», которые. 
автоматичес дают. 


ределенным умением, 
его сначала зарядить.. 


TO PLAY OR NOT TO PLAY. 


ственном 
жкдении, ко- 


‘ycnex про- 


для подпитки 
ческих способно 
но принимать специальные 
таблетки... | 
Лично мне кажется, что он 
просто злоупотребляет галлю- 
генами. Представляете, 


цесса — делает «Galerians: 
Ash» интересным и запомина- 
ющимся проектом, несмотря 
даже на некоторые недостатки 
по части боевой системы иг- 
ры. Ну что, господа геймеры, 
покажем злостным Galerians, 
где байть зимуют? 


Крапивенко Ольга, 
helga666@mail.ru 


ребления вашему герою 
может стать дурно, что, в свою 
очередь, скажется не только 
на его здоровье, но и науп- | 
равлении. 


ТЕРИ 


>. 


Периферія 
Телефони 


гаться в та 
жалению, бу; 
даи обзор о 
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| ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ © 


Название игры: Clock Tower З 
Платформа: PlayStation г 
Жанр: survival horror/adventure 
Издатель: Capcom 
Разработчик: Capcom/Sunsoft 
Мультиплеер: отсутствует 
Сайт игры: www.capecem.com 
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том, что игрок в послед- 
нее время пошел не- 
вдумчивый и что его 
сложно заинтересовать 
каким-то сложным про- 
ектом, писали, как мне 
кажется, уже все. И ведь прав- 
ду писали. И совершенно на- 
прасно все ругают производи- 
телей игр за то, что те сплош- 
ную попсень гонят. Ведь не 
идиоты же эти компании: мар- 
кетинговые исследования про- 
водят активно, спрос изучают. 
И то, что мы получаем в итоге, 
является простым следствием 
всех этих действий. Ну что по- 
делать — любая массовость 
приводит к неизбежному паде- 
нию качества продукта, ибо, 
как гласит статистика, чем 
больше размеры случайной 
‚группы людей, тем ниже у Hee 
козффициент сообразительно- 
сти. Кстати, позтому и благопо- 
лучно скончался такой жанр, 


как квест, — массам это нейин- 
тересно. Массам надо, чтобы 
все сверкало и переливалось, 


а если у главного героя еще 

и формы соблазнительные — 
так это вообще замечательно. 
Лара Крофт рулит, силиконо- 
вые груди правят миром. Атеп. 
_ Так что рассматривать все 
выходящие игры следует 
именно из описанных сообра- 
жений — пытаясь среди дико- 


го количества поделок, ориен- 
| были некоторые сомнения. | 


тированньх именно на массо- 
вого тинзйджера («Финт для 

тех, кто и вправду крут»), нахо- 
дить игры, в которых остались 
намеки на то, что создатели их 


пытались, н 


нё покидая рамок 
массового продукта, сделать 
свои. игры более глубокими, 
более интересными... Нети- 
пичными, в конце концов. 

И именно потому, что Clock 
Tower З отвечаєт означенньм 


| критериям, зтот проект и за- 


служиваєт звания хита. Хотя, 
честнотоворя, сначала в этом 


«Родителями» игры являются 
заслуженная «Сарсот» и не 
менее известная «Sunsoft». Так 
как игра «Clock Tower, З» при- 


ам Покажут очередной 
Resident Evil». Однако Onace- 
лянеп 


я не подтвердились: игра 
ообще не похожа на традици- 


‚онные ужастики с пальбой из 


базуки по выпрыгивающим из- 
за угла монстрам. 
_ Но обо всем по порядку.. 
История начинается с того, 
что выпускница средней шко- 
лы — пятнадцатилетняя Алиса 


Е 
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Хэмильтон — получает доволь- 
но странное письмо от матери. 
«Уезжай как можно дальше от 
, родного дома,-- писалось 
я в Hem.— He важно, насколько 
"заманчивьм кажется тебе 
возвращение на собственное 
пятнадцатилетие. Будь осто- 
рожна — тебя подстерегает 
опасность»... |. ги 
«Нет уж, подарки на день 
рожденья — это святое», — ре- 
шает девушка и на следующий 
же день возврайаєтся домой. 


живаєт, что мама и дедушка 
исчезли, зато появилеяютран- 
ный иностранец с иди 
улыбкой, по непонятны 
чинам проживающий ві 
особняке. «Где мой торти по- 
дарки?», — пис 
на незнакомца, спраши 
девушка. «Тебе преднамертано | 
судьбой освободить т Мящие- 
ся души. ..», — отвечае 
странец и удаляется наверх, 
оставляя Алису одну. «В з 
крендель! Наверное, съел все, 
а теперь рассказывает басни 
о моей избранности», — реши- 
ла девушка. 


Но, делать нечего, придется 
искать пропавших родственни- 
ков. Здесь-то и начинается са- 
мое интересное... В поисках 
своих родителей Алисе придет- 
ся совершить путешествие во 
времени, разгадать тайны сво- 
ей семьи, сразиться с серийны- 
ми маньяками и принести по- 
кой замученным ими душам. 

Сказать, что игра захваты- 
вает, - значит не сказать ни- 
чего. Сюжет «Clock Tower 3» на- 
столько интригующ, что с пер- 
вых же минут игры просто за- 
вораживаєт, полностью овла- 


| девая вниманием игрока. 


Теперь поговорим об игро- 
‚вом процессе «Clock Tower 3». 
Главная героиня игры, Али- 
са, - зто первьй персонаж 
Сарсот, не владеющий при- 
мами рукопашного боя и не 


обладающий сверхъестествен- 
‚ными способностями, позволя- 
ющими герою перевоплощать- | 


ся в какого-нибудь демона ти- 
па Скунсатора. Алиса не явля- 
ется также и сверхмощным би- 
ороботом-садоводом, не умеет 
бегать по. стенам — она даже 


не магистр черной, белой или 
полосатой магии, и вее арсе- 
нале нет заклинания «Шиндр, 
мындр, лапупьндр!», способно- 
го привести в недоумение лю- © 
бого врага. 

Алиса — обыкновенный че- 
ловек, причем такая же недо- 
тепа, скажем прямо, каки мы 
с вами. В общем, все как в ре- 
альной жизни. 

Для того чтобы еще ально 
подчеркнуть зто, разработчи- 
ки практически лишили нас 
оружия. Никакие базуки, вин- 
товки, обрезы, топоры, меж- 
континентальнье баллистичес- 
кие ракеть и пустые бутылки 
разного "калибра из-под спирт- 
ных напитков в «Clock Tower 3» 
по углам не валяются. Мы про- 
тивостоим всем ужасам, имея 
лишь пузырек со святой водой 
ая, кстати, вовсе не уби- 


стностей, а не тупое мочилово 
с монстрами. 

В игре присутствует два ти- 
па врагов. Первые — души за- 
мученных убийцами людей, 
блуждающие в поисках каких- 
либо своих вещей. Найдя поте- 
рянную вещь и вернув ее ис- 
тинному владельцу, вы осво- 
бождаете призрака от оков на- 

‚ шего измерения и даете его 
душе возможность обрести 
вечный покой. В том случае, 
если вы не сможете найти про- 
пажу, призрак будет плестись 
за вами повсюду, преграждать 
путь и постоянно канючить что- 
нибудь в духе: «Алиса, ну когда 
же ты наконец-то найдешь 
мою любимую ковырялку для 
носа?». Впрочем, терпение 
призрака не безгранично, 
ив конце концов он скажет: 
«Вот бестолочь! Ни о чем по- 


вает призранов, а лишь на не- | просить нельзя!» — и оставит 
котор ремя отгоняет их) да | вас в покое. Призраки такого | 
толов) на лечах. pone усложняют прохождениє 
= Том/ег 3» — это, преж- | миссий, но большой роли 


-- 


"в «Clock Tower 3» не играют. 
Реальную угрозу таит в се- 

бе второй тип врагов, пред- 

ставленный в игре,-- серий- 


го, адвенчура, и осно- | 
вой игрового процесса являет- 
ся решение головоломок и ос- 
торожное исследование окре- 
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ТОРІ зу GRNG) МОРЕМ 


“FC 


Название: Cabela's 4x4 Of Road Adventure Ss (Racing) 
Разработчик: Activision Value 
Издатель: Activision Value 


. Жанр: Racing 


Требования: Р Ії 508 128 ме RAM, 16 Мб 3D бага | 
Рекомендуется: Р М - 10 256 MG RAM, 32 Мб 38 Card 


х, не знают иностранцы, 
что такое «бездорожкее»! 
Они так думают, что «без» 
или «внедорожье» — это 
когда асфальт не лежит 


на всех четырех поло- 
сах движения! Хзх, сильно же 
они ошибаются... 

Говорят, что у зскимосов для 
обозначения разных состоя- 
ний снега существует аж не- 
сколько десятков слов. Все по- 
тому, что они с ним постоянно 
имеют дело. Вот и унас в стра- 
не, равно как и в других брат- 
ских странах Африки, Азии, Ан- 
тарктиды и прочих не слишком 
благополучных мест, есть куче- 
ва масса разных градаций для 
обозначения «внедорожья». 

К примеру, возьмем это са- 
мое «бездорожье» — для нас 
это простая и очень пригодная 
для езды грунтовая дорога. Да- 
же не так. Их «внедорожье» — 


грязная грунтовка, с колеями 
или без, развезенная, глиня- 
ная, каменистая, чистая, с про- 
моинами, гравийная, гаревая, 
накатанная грунтовка... Коро- 
че, что Явам рассказываю — 
вы и так в Kypce!© 
А вотте же американцы 
очень любят «экстремальную» 
езду — то есть езду по таким 
дорогам. Для нас езда на дачу 
чаще всего особым экстримом 
не считается, хотя дороги за 
ом (а иногда и в городе) 
. точно такие же, как в ихнем 
«экстриме». А вот для них это 


cle dl 


Там, где пехота 


He пройдет 


И если у нас в стране для ез- 


ды по грунтовке обычно выби- 
рают грузовик или «Запор» 
(грузовик в колее не застря- 


нет, а лимузин «Зе-А-Зе 968 Мэ». 


легко из любой ямы вынести, 
как ребенка, на руках), то 

у них для этого дела покупаєт- 
ся полноприводная машина 
ценой от 15 тысяч бакенских 
до полумиллиона долларов 

(а иногда даже и еще больше 
накрутить можно). За высокий 
клиренс (расстояние от днища 
машины до земли) и огромную 
мощь эти автомобили так и на- 
зывают — внедорожники. 

И именно такие мощные и хо- 
леные красавцы фигурируют 
в очередной версии 4х4 ОН- 
Road Adventure. 

Ть садишься за руль, да- 
вишь педаль газа -- и шести- 
литровый двигатель выстрели- 
вает машину вдаль, дорога 
ролетает мимо; и, когда 
стрелка спидометра перевали- 
вает за 200 км/час, ты ви- 
дишь уже только то, что нахо- 
дится прямо перед тобой — 
пейзаж по обе стороны дороги 
сливается в одно пятно... 
Tnp-p-p-py, моя лошадка! Тут это- 
го не будет! Если кто не в курсе, 
то «Внедорожные полнопри- 


водные приключения», это, ско- 


рее, гонки для «тормозов» — 
если смотреть на них с точки 
зрения любителей NFS или 
ралли Коляна МакРея. Тут при- 
ходится много думать — чуть 


‚ нажать на газ, проехать еще 
полметра, и снова думать: как 


не врезаться в камень, как не 
свалиться в пропасть или как 
объехать этот чертов кактус. 

Есть такой вид спорта, не по- 
мню, как он называется: паца- 
ны на мицициклах скачут по 
каким-то шинам, бочкам и па- 
нелям. Там ситуация похожая; 
пацан полчаса примеривается, 
после чего — бац! — рывок, 
прыжок, и он уже на крыше де- 
ревянного сортира. И снова 
ожидание и примеривание... 
Тут тоже: ехать нужно медлен- 
но, но не отрывать при этом 
глаз от дороги. Я имею в виду 
не то, что на дороге периодиче- 
ски попадаются выпавшие 


ОЦЕНКА: 8 
Графика: 10 
Геймплей: 6 
Управление: в 
Звук: тт 


| глаза водителей, которые уви- 
дели, как обнаженные девуш- 


ки играют в доктора и пациен- 
та, — и эти глаза теперь от до- 
роги отрывать нельзя. Нет, 
речь идето том, что нужно по- 
стоянно следить за дорогой — 
потому что ведет она себя 
очень неприлично: то норовит 
резко пропасть из-под копыт 
вашего железного коня, то 
внезапно подсовывает поді 
же копыта камни или вонючие 
и тянучие болота... 

Всё пытаюсь рассказать 
о геймплее нового раллийного 
симулятора, а получается чер- 
ти-чушь какая-то. Ладно, по- 
пробую еще раз. 

Итак, «4x4 Off-Road Adven- 
ture» — это не драки стенка на 
стенку, то есть 4 на 4. Это яко- 
бы ралли, где вы — водитель 
(назвать это «гонщиком» язык 
не поворачивается) и где вам 
нужно постепенно повышать 


a axa 


свой уровень вождения. Игра 
начинаєтся с того, что ничего 
не понятно. Реально! Ты вы- 
брал, за кого ездить (несколь- 
ко персонажей имеет место 
быть) и на чем (можно еще до- 
купить пару запчастей и поме- 
нять дворники на метелки для 
пыли, а армированную под- 
ножку — на небольшую позо- 
лоченную стремянку). После 
этого тебе говорят: «В добрый 
путь!» — и делай что хочешь. 
Что же делать НАДО — никто 
не говорит. По ходу в игре при- 
ходится самому разбираться, 
где и чего починить, где за- | 
правляться; а люди, встречаю- 
щиеся на пути, предлагают 
работу и деньги. По традиции 
благородные рыцари денег 

не берут, а на подвиги — со- 
гласны всегда! — 

Но после пятого-десятого по- 
двига становится ясно, что все 
эти приключения похожи — 
меняется только местность 
и те, кто предлагают сделать 
то или иное дело: подвезти, 
найти, отремонтировать — 

и так по кругу. 

Причем эти задания не все- 
гда просты. И дело тут не в 
СЛОЖНОСТИ «квеста», а в вещах 
куда более прозаических — то 
в меню запутаешься, то в кар- 
те, а то просто дорога такая, 
что ну его в пень! Правда, мир 
в игрушке большой, развер- 
нуться есть где — но «развер- 
нуться» это имеется в BY) 
в глобальном смысле: поиг- 
рать там, поездить, пейзажи 
посмотреть. А вот сделать раз- 
ворот получится далеко не 
всегда. Я, к примеру, в неболь- 
шом ущелье терся о стены ми- 
нут двадцать, наверное, преж- 
де чем сказал себе «Хорош — 
да и перезапустил миссию. 


TOPLAY OG] РРО 


и с сохранением. Этот момент 
оставлю для вас загадкой — 
кто будет играть, пусть своим 
умом дойдет, когда и как сохра- 
няться и к чему это приведет®. 
В описаниях игр часто гово- 
рят о «продвинутой системе 
боя». В «Поездках по селам 
Голопупинской области 4х4» 
(то есть в нашей игрушке) то- 
же «продвинутая система боя». 
Только вот под словом «бой» 


следует понимать не драки 


и сражения, а настоящий 
«бой» — такой же как «бой та- 
ры». В нашем случае бьются 
не бутылки из-под пива, а до- 
рогущие машины. И бьются 
так, что и врагу не пожелаешь. 
Мне кажется, что разработчи- 
ки в чем-то перегнули палку. 
Ну, отображение «травм» ма- 
шины хромало всегда иу всех 
(в первую очередь бьются стек- 
ла, а потом все остальное — 
хотя в реале всегда наоборот), 
но чтоб от незначительного 
удара роговым отсеком в не- 
большой столб на дороге при 
скорости 10 км/ч вьлетали 
все стекла и отваливались все 
наружные детали — это что-то 
новое... Ау меня такой случай 
имел место быть! 

Зато даже если ты разбился 
и встрял меж двух деревьев 
в джунглях, все равно есть 
возможность выйти из маши- 
ны и походить вокруг — ноги 
размять, на обезьян посмот- 
реть. Иногда помогает. Похо- 
дишь-походишь, да и придума- 
ешь что-нибудь — зацепиться 
лебедкой за бревно и выта- 
щить машину, например. 

К слову, в игре работает 
группа ангелов-хранителей. 
И если ты влетаешь в какую- 
нибудь симпатичную дыру 
в земле — да так, что назад 
дороги нет, то выход один: вы- 
звать службу ремонта. Служба 
вызывается входом в меню 
и получасовым колупанием 
в подпунктах, после чего вам 
предлагают за незначитель- 
ную сумму вытащиться из AbI- 
ры. Заплатив деньги, вы при- 


Сложности возникают также 


ходите в себя на ближайшем 
ровном участке — а аварийки, 
которая вас вытащила, уже 

и след простыл. Делаем вывод — 
либо тут поработали сверхьес- 
тественные силы, либо к делу _ 
приложил руку наш старый зна- 
комый со станции техобслужи- 
вания — субъект по фамилии 
Бэтмен — на своем бэтмобиле... 
_ О ремонтных, заправочных 
и справочных службах гово- 


| рить не стоит — их навязчи- 


вый сервис иногда даже сры- 
вает пробег по бездорожью. 


Вот так едешь себе, проезжа- 


ешь заправку — одно нелов- 
кое движение и машина за- 
стывает в воздухе, а заправ- 
щик спрашивает: «Вам полный 
бак бензина или вы тут просто 
так проезжаєте?», Когда пу- 
тем неистового тыканья во 
все кнопки мыши и клавы за- 
гоняешь заправщика обратно 


вад — уже не помнишь ни ку- 


да ехал, ни зачем, да и сразу 
же встречаешь пару знако- 
мых столбов, с которыми 
нельзя не встретиться лицом 
клицу и не распить баночку- 
другую жидкости из системы 
охлаждения двигателя. 

Из положительных же осо- 
бенностей игры следует упомя- 
нуть о навороченном меню 
графических настроек, о воз- 
можности почти что бесконеч- 
ного тюнинга (лишь бы денег 
хватило!). Ну и некоторые за- 
дания очень даже ничего — 
тут и ружьишко пригодится! 
Ведь иногда так приятно за- 
ехать куда-нибудь, куда компас 
привел, выйти из машины — 

и влупить из ружьишка солью 
льву под хвост! Какие там гон- 
ки!? Есть и гораздо более 
увлекательные занятия! ; 
Max Pagan ' 
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SILVERBACK 


ENTERTAINMENT 


Жестокая инопланетная paca безмолвно Ony- 
ждала в просторах космоса, жадно поглощая 
ресурсы планет и уничтожая аборигенов. Ог- 
ромные размеры звездолета "Предвестник" 
позволили поместить в него несколько мил- 
лионов жителей, большая часть которых счи- 
талась заключенными. Однако, не желая ми- 
риться с вечным рабством, некоторые из них 
смогли сбежать и затаиться в заброшенных 
отсеках космической тюрьмы. Только трем 
самым отважным представителям уничтожен- 
ных цивилизаций суждено одержать победу 
над захватчиками. Война за освобождение 
началась! 


- Изометрическая ролевая игра с элемента- 
ми экшена 

- Свыше 65 уникальных врагов, включая б 
смертоносных боссов 

- Три героя: человек, киборг-гладиатор и 
прекрасная представительница очень раз- 
витой инопланетной расы 

- Уникальная атмосфера игры, оригинальное 
оформление, и прекрасная музыка 


Cahbela’s Off-Road 4x4 
Adventure 3 


Поменяйте в ярльке игрь 
launcher.exe на launcher.exe - 
cheats 

Во время игрь (в любой мо- 
мент) нажмите тильду (<->) _ 
и в консоли вводите следую- 
щие коды: 

e GodModeCora 0 и 1 — вы- 
ключить и включить режим. 
бога; 

е GiveMoney й — получить Я 
денег на покупки; 


» МоСИрСога 0 и 1 — переклю- 


_ чить режим призрака; _ 

e BuyAllAccs — купить все | 
аксессуары; 

» CheatRepairAllCarPart — во 
время поездки отремонти- 
ровать всю машину; 

e CheatUseStamina — игрок 
_ может выйти из машины 
_и ходить, не «уставая». 

_ Чтобы выйти из ‘консоли, 
снова нажмите тильду. 


CsI: Chine Scene 
Investigation 


Чтобы открыть все GOHYCHI, 


по окончании игры (после того 


° как все пять сцен закончены) 

‘нужно, открыть файл сохранен- 

ной игры «Блокнотом» или дру- 
гой подобной программой 

и поменять в последних стро- 
ках значения параметров на 
следующие: 

e е\а = 100 

е ПЕ = 0 
ranking = З 
bonus = 10 

score = 100 


о о @ 


Зто значения аналогичны б 


тем результатам, которые вы ; 
получаєте после идеального 
прохождения игры. Последний 
бонус будет 25 — и вы получи- 
те доступ к дополнительным 
‘картинкам и анимированной 
ши 


‘Enter the Matrix 
 Войдите B систему взлома 
_ (hacking в меню) и вводите 
следующие коды: 

® chee t OO34AFFF — 


о cheat 1DDF2556 — 
° бесконечный боеприпас; 

» cheat 69E5D9E4 — 
бесконечный фокус; 

e cheat FFFOO20A — быстрое 

° восстановление фокуса; _ 

e cheat 7F4DF451 — бессмер- 
тие (только не рухните в про- 
пасть — тогда и бессмертие 
не поможет); 


_ ный уровень; 

оспеаї ІЗД2СТТЕ | ||4-4 
или 1302С77Е — трениро- 
вочный режим; 
спеаї 4516DF45 — ри 


. cheat FFFFI ЕЕ — невиди- 


мость; a 
cheat Froo00 


cheat D5C55D1E — много- 
: пользовательский файтинг; 


cheat чні — управ 
ние такси. _ 
Команда Drop вхаюменю 


‘дает в некоторых местах до: 


полнительное оружие: 

» DROP JXTRR10 — в Pee 
Canal; : 
DROP PNSRZ10 — в 5 Ne rt 
Concourse; : - 
DROP RKHMS10 — -вА 
Tunneld; a — 


‚ DROP JDZMT10 a Ha втором 


этаже West (Chateau); 


e DROP ZKHBD10 — 
| в Courtyard (Chateau); 
DROP RHFTQ10 — 


в Skyscraper (небоскреб); 


_® DROP ZSZQH10 — 


в Warehouse (Chinatown); | 

e DROP JDHQL10 — 

B Transformer Field (power 
plant); 

e DROP B1AXXF2 — на втором 
зтаже PO Boxes. 
Телефонные номера в игре: 

е 001-949-555-0112 

е 001-714-555-0187 

е 001-213-555-0142 

е 001-310-555-0111 

е 001-949-555-0101 
Между прочим, чтобы найти 

эти чит-коды и прочие полез- 

ные вещи, стоите 
сторонам — напр мер, на 
шоссе эти читы написаны Ha 
щитах®.. 

Некоторые читы следует ис- 


пользовать с осторожностью — 


если они включены, то в нача- 
ле уровня возле места респау- 
на иногда появляется бомба, 


| которая тут же и взрывается. 


о & fic 


Cheats + Hits 


| Tak что уровни типа самолета 
| (Agent on Board) лучше прохо- 
дить без читов. 

Чтобь попасть на трениро- 


 вочный уровень из коридора 


с бесконечным числом две- | 


| рей, идите ко второй красной 


| 


двери (справа). Идите, пока не 
пройдете первую красную _ 


дверь, и затем увидите вто- | 


 рую — войдите в нее. 


Red Faction 2 
Зайдите в Extras/Cheats | | 
| и введите коды — далее акти- 
вируйте их, после чего эти ко- 


ды можно будет использовать 


о о @ @ 


на 8 напрямків 
еру, ванн бі 


АММАМА_ 


Название: Macross Plus Movie Edition 
Режиссер: Седзи Кавамори 
Студия-производитель/м 


сли вы никогда не виде- 
ли мощи железа, кото- + 
рое разрывает синеву 
облаков, простершуюся 
над золотым песчаным Е 
океаном, если вам ни 
разу не приходилось сидеть за 
штурвалом истребителя — 
вам ни за что не ответить на 
вопрос: «Что есть птица, со- 
зданная человеком?». 
Жизнь нередко сравнивают 
с потоком — потоком образов 
воспринимаемых предметов 
и явлений, а также мыслей 
и чувств, оставленных ими 
_ в нашей памяти. Воспомина- 
» ния о том, что было, и образы 
представляемого будущего сли- 
ваются в единое течение бес- 
прерывного ручейка, порож- 
денного нашей деятельностью 
в окружающем мире, невиди- 
мой нитью связанной с обще- 
ством. Которое, в свою оче- 
редь, шаг за шагом проводит 
изменения в собственном по- 
нимании и в физическом со- 
стоянии своего разума с ва- 
шим индивидуумом. Так поче 
му же наше осознание б 
все же не превращае 
ловодье, а течев 
ленному руслу; © 


ло человеку возможность со- 
здавать нечто, что позволяет 
превзойти недостатки, которы- 
ми все мы наделены с рожде- 
ния. И даже если человек 

в один из будних дней проснул- 
ся с идеей создать Нечто — 
будь уверен: его человеческое 
внимание и накопленная па- 
мять ему помогут! 


Истории из образов 
памяти 


Интересно, помните ли вы. 
те времена, когда телеканал - 
«ТЕТ» (а было это лет десят 
одиннадцать назад) показ 
вал «Роботех»? A, 
лавках игрушеч AHOB 
и на лотках в переходах стали 
появляться страннье игрушки, 
которые могли превращаться 
в роботов. И далеко не каж- 
дый ребенок мог тогда похвас- 
таться тем, что у него дома — 
настоящая игрушка от Bandai. 
В те времена мы еще не могли 
в полной мере осознать тот 
факт, что «Валькирия» (а имен- 
но так назьвался первьй 


‘трансформер, завезенный 


] | чиком?» — 
отвечал: «Н 


LORE 
робот. Я хочу, чтобы у меня 


был такой дома. Он крутой. 
Он может ходить, как настоя- 
щий человек»... 
Но больше всего поражало | 
то, что мы бросали тогда все 
бежали к голубьм зкранам, 
диться очередным 
олюбившегося се- 
риала. Конечно, сейчас на это 
і можно смотреть с улыбкой и го- 
рить о том, что мы были тог- 
ТЬМИ... Но факт остается 
ом--- с падением CCCP 
1 стала доступна та часть 
“анимационной культуры, KOTO- 
| рой Запад наслаждался ктому 


4 i 

в нашу страну) — зто нечто 
больше, чем просто кий пла- 
стика в коробке с игрушками... 

Вдобавок ко всему; 
ках рисования 
юньх дарован 
ла младшего шк: 
раста стали появля 
личные разнови 
летов. А і 
цы: «Th 


времени уже несколько лет. 
Я также соглашусь с тем, что мно- 
гие до сих пор трепетно вспо- 
минают тот момент, когда впер- 
вье увидели трансформацию 
теля в боево- 
го робота м, как 
и положено, начал «кормить» 
противника плазменными пуля- 
ми из своей пушки-пулемета. 
Это было г росто супер! 

Но время детства прошло 
неумолимо быстро — асним 
в лету канул и любимый сери- 
ал. И только спустя несколько 


лет, когда на территории быв- © 


шей огромной страны стали 
образовываться различные 
организации и фан-клубы по- 
читателей японской анимации, 
стало известно, что любимый 
сериал детства является лишь 
частью большой саги. 
Итак, «Роботех» был с 
нован американцам 
совершенно 


японских 

рег Dimensional 
ess Macross», «Super Di- 
mensional Cavalry Southern 
Cross» и «Genesis Climber Mos- 
peada». Тут же возникает во- 
прос: «А почемуони зто сдела- 
ли?». Ответ прост: натура аме- 
. риканца не способна воспри- 
нимать отдельные истории — 
да еще и He связанные между 
различных времен- 
межутках. Поэтому для 
большей понятности и гармо- 
ничности «сериал» сделали 
в виде одной большой саги. 

Однако нашлись люди, не 
воспринявшие американский 


тивная история «Макроса». Пе 
ред многочисленной публикой 
она предстала в виде полно- 
метражного. фильма «Macross: 
Do You Remember Love?». По 
его мотивам позже возникли 
ОУА-серии, куда приписали 
отдельньй ОУА-сериал 

aeross Flashback 2012». 

- В 2992 году появилось 
шесть эпизодов «Macross ЇЇ: Lo- 
vers, Again». В дальнейшем — 

" 94 по 1997 годы — выхо- 
ли телесериалы и полномет- 
ражные фильмы под общим 
названием «Macross 7». Пре- 


же время полная его абсурд- _ 
ность — заключалась в том, 
что, пилотируя боевые маши- 
ны, главные действующие ли- 
_ ца по ходу дела исполняли 
рок-композиции. Проще гово- 
ря, музыка убивала врага. На 
тот период это дано смах 


шек, нежели на яркий 
сочньй фильм для представи- 
телей мужского пола. Однако 
сериал и в таком виде нашел 
своих поклонников. И в 1995-м 
мир увидел «Macross Plus» из 
четырех ОМА. Эта же идея — 
но в намного более изящном 
виде — переиздается в 1997 го- 
ду. «Macross Plus» попросту 
объединяют в полнометраж- 
ное аниме «Macross Plus Movie 
Edition», немного переделывая 
диалоги и боевые сцены. То 
есть убирают «абсурдность» 

и вводят приемлемую сюжет- 
ную линию. 


восходство сериала — и вто __ 


рим», который ср 
о бокс Миг-29. П 
здателей, Zero — 
ное аниме с впеч 
компьютерной 
янное мистиче 
который был создан беєсі 
ным сценаристом Седзи Кава- 
мори. В декабре этого года 

в свет вышла первая из шести 
запланированных серий. А из 
официальных источников ста- 
ло известно, что выход сериа- 
ла приурочен к двадцатилетию 
оригинального Macross и явля- 
ет его прика еле 


к свободы 


Молодой пилот Исаму Дай- 
сон прекрасно сражается, од- 
нако его взрывной рактер 
представляет 


Где, отчитав за случившееся, 
вручают приказ об увольнении 
с занимаемой должности, 
асним — повестку о передис- 
локации на новое место служ 
бы. Этим «местом» оказывает- 
ся авиабаза Нью-Эдвардс на 
планете Эдем — засекречен- 
ная военная база по разработ- 
ке и испытанию новейших бое- 
вых самолетов класса Уегі- 
tech. По прибытии Исаму на- 
значают ведущим летчиком- 
испытателем нового трансфор- 
мирующегося Уегіїесп-истре- 
бителя «Проект УР-19». 


ANIMIANIA 


-o «Проекта YF-21» — ион 


явно не рад появлению Исаму. 


Но, как назло, на родную пла- 

нету Исаму прилетает его быв- 

шая любовь — Мьюнг Фэнг 

Лоун. Хрупкая и нежная де- 

вушка из юношеских воспоми- 

наний Исаму превратилась 

в менеджера самого успешного 

шоу-проекта в истории — вирту- 

альной певицы Шерон Эппл. 

Тут же все идет под откос... 
Постоянные Исаму 

и Галда из-за Мьюнг вылива- 

й конфликт, 


ется «влюбить» в себя Исаму — 
любыми средствами, пусть 
даже ценой смерти Мьюнг 


| и тысяч других людей. 


P.S. 


Напоследок. «Macross Plus» — 
это грамотный сюжет, хоро- 
ший рисунок и качественная 
компьютерная графика, при- 
правленная отличным саундом 
виртуальной поп-дивь Шерон 
Зппл. 


Sova 


релиз Kak нечто, нормальное 


CLUBHMUKA _ 


wee 2003 — 
последнии отсчет 


се заинтересованные 
личности, конечно, уже 
знают обо всем, что ка- 
сается проведения 
WCG в Украине в этом 
году — но ведь, вместе 
с тем, многие геймеры черпа- 
ют информацию исключитель- 
но и только из нашего обезба- 
шенного журнала. Так что мы 
вас пока слегонца просветим 
насчет того, что именно заду- 
мала в этом году компания 
Samsung, под патронатом ко- 
торой, собственно, и проходят 


World Cyber Games во всем ми- 
ре. Кстати, теперь отборочные 
турниры будут проходить не 

в 45-ти странах, как год назад, 
a уже в 59-ти — прогресс на- 
лицо! Нас с каждым годом все 
больше! 

_ Нуав Киеве в начале мая 
прошла пресс-конференция, на 
которой, помимо представите- 
лей организаторов, присутство- 
вали журналисты, а также при- 
мкнувшие к ним спецы по ново- 
стям от сайтов по киберспорту 
и даже владелец сети игровых 


клубов. Представитель клуба 
хотел было порешать организа- 
ционные вопросы — и поэтому 
пытался свернуть течение кон- 
ференции с пути истинного, но 
не таковы профессионалы из 
Samsung и «Диалла» (агентства, 
которое было и будет коорди- 
натором чемпа в Украине)! Они 
все равно рассказали все 

о том, что на чемпе будет, а че- 
го не будет, — ине стали впуты- 
ваться в офлайн-переговоры 

о том, как организаторы будут 
поддерживать клубы, в кото- 


рых будут проходить игры 
не это было темой пресс-кон 
ференции. : 

Первая новость - 
не будет. В общемл 
новость даже 
писали на эту те! 
ворили со стран 
нала и присутст 
пресс-конференц 
сина и Ольга Турб 


учить доджинги в ‹ 
Tournament 2003». 


Справочник ресурсов украинского Интернета 


Pb CG У РОС БІ 


УКРА 


ИНСКОГО 


ИНТЕРНЕТ 


из пе 


Более 8000 адресов _ 


рвых рук! 


| 


специалистов 
ній eerie: | 


студентов 


"Ресурсы Украинского Интернет - 2003" - четвертый выпуск справочника, подготовленный к изданию 
специалистами компании "ЛАКИ НЕТ". 


Особенность издания - автоматизированная и ручная проверка каждой ссылки, помещаемой в издание. 
Каталог является самой полной печатной версией интернет-ресурсов Украины. 


По вопросам приобретения обращайтесь в компанию "ЛАКИ НЕТ": /044/ 205 44 55 


Мы, кстати, дабы поддер- 
жать это движение и не дать 
пропасть таланту молодых гей- 
меров, отчаявшихся было по- 
сле выноса «Кваки» в «Recycle 
Bin», стали спонсорами Откры- 
того чемпионата Украины по 
«072003» 1x1, который будет 
проходить в Одессе 14-15 ию- 
ня. Наш ведущий рубрики 
«Сибничка» (и просто хороший 
парень по жизни), двигающий 
киберспорт в массы, — в об- _ 
щем, бгееп/ек — а точнее, он 
и его портал allgames.com.ua — 
° стали организаторами турни- 
ра. (Об этом, кстати, читайте 
в следующем номере.) 

Так вот, вернемся K «WCG 2003». 
Заявки на участие в турнире 
принимаются на сайте у///У/ УСЕ. 
com.ua с 5 мая no 16 июня — 
то есть уже как бы это дело 3a- 
канчиваєтся. Кто не успел -- 
тот опоздал. Помнится, правда, 
как в прошлом году отць заня- 
ли вьжидательную позицию -- 
и до тех пор, пока не стал изве- 
стен расклад по городам, не ре- 
гистрировались. Видя такое дело, 
«Диалла» дала еще пару дней, 
чтоб отцы, в конце концов, заре- 
гились, что успешно и произ й 


В зтом году турнирь будут 
проходить по четьрем играм. 
Во-первьхх, «StarCraft: Brood 
War» (кто бь сомневался?). 
Шансов, правда, у наших стра- 
тегов маловато, но все же... 
«WarCraft Ill: Reign of Chaos» — 
продолжение легендарной иг- 
ры, появившееся только год 
назад, уже стало «олимпий- 
ским видом»! Интересненько! 
«Unreal Tournament 2003» — 
это дело пришло, можно ска- 
зать, на смену «Quake Ш Arena». 
Смысл игры примерно в том 
же — правда, физика конкрет- 
но отличается... но профи на 
то и профи, чтобы быстро при- 
норавливаться к новым обсто- 
ятельствам! И не стоит сбра- 
сывать со счетов большую ан- 
рильную общину в нашей стра- 
не, которая в «Кваку» и не иг- 
рала. Теперь у них есть шанс! 
Ну а последней дисциплиной 
будет многопользовательский _ 
«Tetris»! Шучу, конечно®, 
вертым номером идет «Наї 
Counter-Strike», естественно." 
Не совсем понятно включе- 
ние в турнир (в мировом его 
масштабе) игры «Age ої М о- 
ву». Зта игра пока не з 


ла особой популярности -- да 
и свежая она еще совсем! Тем 
не менее, ее включили в про- 
грамму — а «Quake» убрали... 
Обидно! Ладно, проехали... 

Игры будут проходить в 
восьми городах нашей страны: 
в Киеве, Днепропетровске, 
Донецке, Львове, Одессе, Ров- 
но, Симферополе и Харькове. 
Сначала Донецк не значился 
в списке городов, в которых 
должны были проходить отбо- 
рочные. Но под напором горя- 
чих геймеров этого достойного 
города все же было принято 
положительное решение о вклю- 
чении Донецка в список. 

С 23 июня по 6 июля долж- 
ны пройти все региональные 
турниры, в которых определят- 
ся лучшие команды и гейме- 
ры, достойные выступления 
в финале. Ну а финал состоит- 
ся 29-30 августа в Киеве. По 


| результатам финальных игр 


будут определены призеры во 
сех категориях — и целая их 
группа (а это первое место по 
«Контре», первое место по 
«Старику» и два первых места 
по «WarCraft» и «012003») — 
поедет на мировой финал, ко- 


СІОВНИЧКА 


торьй традиционно должен 

| проходить в столице Южной 

| Кореи, городе Сеуле. 

| Правда, есть одна оговорка: 
все знают об эпидемии ати- 
пичной пневмонии (она же 
SARS). По словам Милы Маси- 
ной, если болезнь не отступит 
под натиском азиатских вра- 
чей, то из соображений безо- 
пасности финал будет перене- 
сен в Европу. Пока не решено 
| (смысла нет), куда именно, но 
| вариант уже проработан. 

Ну и немного о проведении 
турнира и об его правилах. 
Уже по традиции судить будет 
команда судей под руковод- 
ством caffboy — его уже зна- 
ет вся Украина. До участия не 
будут допущены лица младше 
14-ти лет. Есть еще много 
правил, которые на всякий 
случай стоит прочитать на 
www.wcg.com. ua — чтобы, «не 
попасть впросак». В какой такой 
«просак» можно попасть — 
дело темное, но лучше в такие 
места не соваться... Так что 
читаем правила, регимся — 

и вперед, за многими тысяча- 
ми долларов призовых! 
Мах Pagan 


22-23 апреля в г. Ирпень 
проходил Всеукраинский м 
лодежный фестиваль «Рекл: 
мае провідником між спожи- 
вачем і виробником!» Такое 
серьезное и умное мероприя- 
110 организовано Інсти- 
ом Рекламы, Ассоциацией 
потребителей Украины и Ака- 
демией детского предприни- 

мательства «Ділові діти Украї- 


ни». Традиционно в рамках 
фестиваля проводились кон- 
курсы «Юный рекламист», 
«Юный дизайнер» и «Экономи- 
ческая эрудиция». 

Между прочим, награды 
за победу в этих конкурсах — 


_| бесплатное и льготное обуче- 


ние в Институте Рекламы - 
‘первом и единственном 
в Украине вузе, где готовят 


специалистов рекламного 
бизнеса. 


Естественно, ШПИЛЬ! захо- 
тел подарить таким талантам 
подарки, а заодно, дать им 
творческое задание, ведь мы 
коллекционируем интересные 
мысли. © От представленных 
нам работ мы удовольствие 
получили. И вам того желаем! 


шпильки 


Vox-populi 
«LUninb!» 
=: Видається російською мовою; 
Еще через 10 минут. -- Табличка, там по-английс - ‘ 
История одного ЕЕ чер ут. аб ‚та ан кина щомісячно; від травня 2001 р., 
телефонного звонка . — Здрасте! Это «Шпильр? писано... И кнопки — «Yes» и «Мо». №6 (20) 
в редакцию -- Да. — Жмите «Yes». 
р дакц 5 Видавець ТОВ «Декабрь» 
— Алло! Это «Шпиль!»? — Аигрьт на диске нет! — Нажал. Игры нет. eS 5 
Україна, Київ, 2003 р. 
-- Да, зто «Шпиль!»! -- Мь в курсе. Игрь нет, ноее -- Ачто есть? У 
Виконавчий директор — 
і — А где игра? нужно проинсталлировать. И вооб- — Написано: «це», двоеточие, 0.0. Юревич 
: — Какая игра? ще, там не одна игра, а несколько черточка, «програм файла»... Р KUIA 
1 -- Мь журнал с диском купили, бесплатных демо-версий. — «Yes» жмите. д 2 
й : Головний редактор — 
і а там ничего нет... — ...(тишина)... А где? — ...Нет игры. М. Писаревський 
— Как ничего нет? — Музыка играет и машинки Е оО будут еще окош- Редактори — 
| — Музыка играет, а игры нет... ездят? ки — нужно везде «Уез» нажать. 0. Ліщук, С. Грицачук 
} — А, это вы про дему «Need for — Да. --..(тишина)... Да. Игры нет. еіцературний редактор -- 
З . Чапленко 
Speed» на CD? Так проинсталлируй- -- «Пропустить заставку» нажа- -- Ачто есть? Я й 
З Дизайн та комп'ютерне 
те ее! ли? — Что-то дергается всё... И си- верстання — 
— Проин... чего с ней сделать? ЕЕ Да. няя полоска внизу... О.Л. Ковальський 
— Проинсталлируйте! — Меню видите? — Вот! Как полоска до конца там oT 
У й 
-- Ладно... -- Нет. ойдет -- можно будет играть! 
З noma Уд р Служба розповсюдження — 
— Как «нет»?! — Понятно, спасибо, до свида- В.Н. Наконечний, А.П. Ковтун 
Через 5 минут. — Нет тут меню. Тут написано ния... Зав. виробництвом -- 
— «Шпиль»? «демо-версия», «Шпиль,... Ю.О. Курніков 
-- Ага. -- Така это что? Еще через полчаса. Ціна за домовленністю 
-- Мы купили журнал, а на диске -- He знаю. Но игры тут нет. — Аигрь еще нет. Полоска до- Pyxonucutue рецензуються 
нет игры. — На «демо-версия» нажмите, шла, а игры нет! та не повертаються. 
= 2 й й Е 2s 
A, это вы... А что есть? проинсталлируйте демо-версию А что появилось? Повну відповідальність за точність та 
— Музыка играет, и ничего нет. и все получится! — Окно. Написано что-то, а вни- зміст рекламної інформації несе 
рекламодавець. 
-- «Пропустить заставку» нажи- ‚ — Спасибо, до свидания. зу снова «Yes» и «Мо». 
мали? — Везде нужно нажать «Yes». Підписано до друку 21.05.2003. 
— Да, а игры все равно нет. Еще через минут 15. — Нажал. Наклад 20 000 прим. 
— А меню слева видите? — Алло, а игры нет! — И что? 
Видрукувано з готових фотоформ 
— Да, а что? — Здрасте! Вы проинсталлиро- — Нетигры. ТОВ «Декабрь» у друкарн! 
— «Демо-версия» нажимали? вали? — Ать где смотрел? И: 
— Нет. — Да, мы нажали «Демо-версия», — Везде. А где надо? 2 
ee Друк офсетний 
-- Нажмите! Проинсталлируйте но игры нет. — А ярлык появился? Папір формат 60х90/8 
дему — ивсе будет! — Auto есть? — Какой ярлык? Нету: ум. друк. арк. 6.5 ум. др. арк. 
— Ладно, а в директории, куда Відповідальність за якісне 
> поліграфічне виконання несе 
оно ставилось, что-то есть? друкарня «Футарі-Принт» 
Зепьтвную TAC | — Какой директории? (м. Київ, вул. Нововокзальна, 6, 
Е рія тел. 044 268-57-07). 
— Еще раз запусти инсталляцию 
и посмотри, куда оно ставится. АДРЕСА РЕДАКЦІЇ: 
аш рас Зайдешь в зтот каталог и посмот- ТОВ «ДЕКАБРЬ» 
) «Декабр АКБ ИНТЕГР ришь там. Україна, 02160, м. Київ-160, 
МФО 320735, к — Ага, спасибо, до свидания. просп. Возз'єднання, 15, 
7-й поверх, к. 708 
Te (044) 550 6223 
15.7 этаж Прошло минут пять. (044) 553 3986 
15, 7 зтаж, ут є (044) 553 5547 
— Алло, «Шпильр'? Тел./факс: (044) 553 1940 
они нам пот чані -- Да. E-mail: shpil@comizdat.com 
BENET oc орав SA ФА — Aurpbi нет! 
нтересуйся, как твои де ПВ © «Шпіль», 2003 
Засновник -- С.М. Костюков 
Редактор откусил телефонную Свідоцтво Ме КВ-5116 від 14.05.2001 
трубку. = Всі права застережені. Використання 


матеріалів у будь-якій формі можливе 
лише за письмовою згодою редакції. 


Ном 2002 

В оформленні використано 

рекламні матеріали фірм-виробників 
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| www.gamecenter.com, www.gamewallpapers.com. 
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ELECTRONICS 


Чемпионат мира 


по компьютерныМ играм 2003 


КубокУкраины 


Организата® - Компания Samsung Electronics 


Www.wcg.com.Ue 
www.samsgung.ua 


июля — региональные туры. 
уста - финальный турнир. 


С 29 по ЗВ а 


Заявкиїн стие принимаются на сайте Www.wWcg.com.ua с 5 мая по 16 июня. 


| Кубка Украины по всем четырем видам игр принимают 
зстие в Финале Третьего Чемпионата Мира в Сеуле, Южная Корея. 


Най\%!е Counter-Strike » Unreal Tournament 2003 


¢ StarCraftaBroodwar г WarCraft ПІ 


KEMBARHS 


В рамках Чемпионата проводится акция OT компании МКС. 
О йодробностях-акции читайТьна сайтах: 
.WGg.com.ua, ул. пак. МА 
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